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ÍLn un mundo de incompatibilidades, bienveni¬ 
dos los joysticks, únicos compatibles que son ca¬ 
paces de disfrutar con el software de cualquier 
microordenador. 

Ellos, muchos y muy distintos, conocidos y des¬ 
conocidos, se encuentran al margen de la fuerte 
carrera competitiva que mantienen los distribui¬ 
dores de microordenadores. 

A un ritmo vertiginoso, la informática se intro¬ 
duce en nuestra sociedad, desplazando a todos 
aquellos que no se adaptan a la nueva situación, 
y si las previsiones se cumplen, será el proyecto 
Atenea el encargado de ofrecer igualdad de opor¬ 
tunidades a todos los estudiantes que integran esta 
nueva Era Informática. 

Los protagonistas, casas distribuidoras de gran 
prestigio en el mundo, siempre fueron objeto de 
rumores, y, cómo no, en los últimos meses Com¬ 
modore fue víctima de malas lenguas que profe¬ 
tizaban 'su ruina. Desde nuestra revista desmenti¬ 
mos esa idea y afirmamos que Commodore con¬ 
tinúa su producción y más aún, lanza su «Ami¬ 
ga» con nuevas versiones en sistemas operativos 
y expansión de memoria. 

Y sin pretensión de adularnos, lo que todavía 
sigue muy claro, y nosotros estamos en situación 
de confirmarlo, es que Commodore sigue estan¬ 
do en posesión del mejor y más completo softwa¬ 
re que se distribuye actualmente para microorde¬ 
nadores en todo el mundo. 


Esta revista no mantiene relación de dependencia de ningún 
tipo con respecto de los fabricantes de ordenadores Commo¬ 
dore Business Machines ni de sus representantes. 
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¿Cómo son? ¿Cuáles 
son? ¿Cómo se progra¬ 
man? Son algunas pregun¬ 
tas, de las que puedes ob¬ 
tener respuesta al leer este 
artículo. 




Volvemos a estudiar el 
código máquina, con un 
ejemplo de gráficos, expli¬ 
cando paso a paso la cons¬ 
trucción de las subrutinas 
necesarias, o cómo aprove¬ 
char otras ya definidas. 














PROGRAMAS 
DE CONCURSO 



GALERIA 
DE SOFTWARE 



PROYECTO 

ATENEA 


Los juegos selecciona¬ 
dos entre el software de 
Commodore, puestos a 
prueba y calificados: Bata- 
lix, Wild West, Yabba Dab- 
ba Doo, Rupert y Elite. 


Hemos realizado un estu¬ 
dio de este proyecto que sin 
darnos cuenta, está empe¬ 
zando a crecer entre los ci¬ 
mientos del Ministerio de 
Educación y Ciencia. 





SIMULADOR 

SPECTRUM 


Programa convertidor del 
BASIC Commodore al BA¬ 
SIC Spectrum. Sorprenden¬ 
te por la buena calidad de 
la simulación. 
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Ordenadores 

biológicos 


El todopoderoso Ministerio de Industria y Co¬ 
mercio Exterior japonés, el legendario Miti, inver¬ 
tirá más de 34 millones de dólares en el de¬ 
sarrollo de un bio-ordenador, es decir, en un con¬ 
junto de componentes basados en una arquitec¬ 
tura neuromimética. 

Las características generates.de este tipo de or¬ 
denadores podría ser una enormemente alta ve¬ 
locidad de proceso y una integración lógicamente 
microscópica. 


Microelectrónica y 
Control 

Microelectrónica y Control, la firma que importa 
y comercializa los productos de Commodore en 
nuestro país, ha hecho público el resultado de su 
ejercicio de 1985, en el cual se facturó 2.700 mi¬ 
llones de pesetas. 

Además la compañía catalana pretende lanzar 
próximamente una nueva generación de sus Com¬ 
modore PC, los ordenadores compatibles con IBM. 

El PC 10 pasará de 256 Kb RAM en su confi¬ 
guración básica a 640 Kb, y de disponer de uni¬ 
dades de disco de 360 Kb a unidades de 720, 
que respetarán lo compatibilidad con las anteriores. 
Finalmente, el PC 20, que disponía de un disco 
duro de 10 Mb pasará a utilizar uno de 20 Mb, 
pero lo más importante es que, según fuentes de 
Microelectrónica, estos cambios en las configuracio¬ 
nes básicas probablemente no modificarán su pre¬ 
cio de venta al público, que como se sabe, está fi¬ 
jado en 356.000 para el PC 10 y en 520.000 
para d PC 20. 

En cuanto al Amiga, Microelectrónica y Control 
ha firmado que el equipo no podrá venderse en Es¬ 
paña, al menos antes de finales de marzo, y que 
su precio probablemente se acerque al entorno 
-por arriba o por abajo- de las 400.000 
pesetas. 



1.300 millones 
invertidos 
en educación 

Recientemente el M.E.C. ha adquirido 2.430 or¬ 
denadores M-19 a Olivetti por un importe de 936 
millones de pesetas. Esta compra va destinada a 
cubrir las necesidades del proyecto Atenea en este 
año. 

La compra de 2.430 ordenadores M-19 a Oli¬ 
vetti por parte del M.E.C. parece estar rodeada de 
un cierto misterio y sobre la misma, no han que¬ 


rido aclarar nada en Educación, pretextando una 
próxima rueda de prensa donde Joaquín Arango, 
secretario general de Educación, explicará a todos 
los medios de comunicación los objetivos a cubrir 
por el proyecto Atenea durante 1986. Estos orde¬ 
nadores de Olivetti pertenecen al nuevo modelo 
M-19, compatible con IBM y lanzado recientemen¬ 
te al mercado nacional. Lo que sí se sabe seguro 
de esta compra, es que la operación ha supuesto 
una inversión de 936 millones de pesetas por par¬ 
te de la Administración y al arrinconamiento del an¬ 
terior proveedor Computer Technology de España 
que se adjudicó los anteriores contratos del proyec¬ 
to Atenea con su Computec. 
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Atrévete con la nueva SGÍO 
Commodore de 
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Con la misma impresora podrás trabajar directamente con tu Commodore y si algún día te 
atreves con el PC de Commodore la misma impresora te servirá sólo cambiando un 
interruptor. 

Las impresoras STAR te ofrecen: 120 cps., 100 tipos de letra diferentes, letra de calidad 
(NLQ), fricción-tracción, cinta de máquina de escribir, si trabajas con el Simon’s Basic 
podrás hacer hard copys directamente de pantalla. 

El futuro está en el universo y STAR es tu estrella. 


De venta en establecimientos especializados: 
IMPORTADO POR: 




COMPONENTES ELECTRONICOS, S.A 


08009 BARCELONA. Consejo de Ciento, 409 
Tel. (93) 231 59 13 

28020 MADRID. Comandante Zorita, 13 
Tels. (91) 233 00 94 - 233 09 24 



















J oy stick 
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son? 


Periféricos de entrada que proporcionan al ordenador señales 
externas que le indican las acciones a tomar, actuando como 
mandos externos al teclado que facilitan la comunicación 
entre el ordenador y el usuario. 



En otros tiempos muchas ve¬ 
ces echábamos de menos poseer 
un buen control de la nave que 
estábamos pilotando. Para ello, 
hubo personas que se apiadaron 
de nosotros y adaptaron artilu- 
gios que en un principio no esta¬ 
ban diseñados para jugar, convir¬ 
tiéndolos en potentes mandos 
que podíamos utilizar para con¬ 
trolar nuestra nave sideral. Había 
nacido el joystick y a partir de en¬ 
tonces cambió la suerte de esos 
extraños seres que comprobaron 
en sus bits lo peligroso que resul¬ 
ta un humano al mando de un 
joystick. 

Bromas aparte, en este artículo 
intentaremos aclarar los puntos 
importantes relacionados con los 
mandos externos a los teclados. 

En una primera aproximación, 
vamos a intentar hablar de ellos 
en general, para entender su fun¬ 
cionamiento y poderles sacar el 
máximo rendimiento. 

Posteriormente, veremos una 
serie de características de los 
más variados que hay en el mer¬ 
cado y que están disponibles 
para que cada uno pueda decidir¬ 
se por el que mejor le convenga. 

Estos joysticks los podemos 
considerar, para comprenderlo 
mejor, como mandos externos al 
teclado, que facilitan la comuni¬ 
cación entre el ordenador y usua¬ 
rio. Son periféricos de entrada 
que proporcionan al ordenador 
señales externas que le indican 
las acciones a tomar. 

Como vimos anteriormente, en 
un principio, no fueron pensados 
para jugar, sino para ayudar a los 
expertos que empezaban a traba¬ 
jar con ordenadores en diseño 
gráfico. Lo utilizaban de cara a 
poder posicionar mucho mejor el 


cursor o modificar ciertas zonas 
delimitadas por las líneas que for¬ 
maban la figura. Hoy en día, es¬ 
tas personas usan el lápiz óptico, 
que presenta ventajas superiores 
al mando proporcional, que era 
como al principio se denominó al 
precursor de lo que actualmente 
conocemos por joystick. 

El uso por estos profesionales 
fue lo que determinó la aparición 
de los diferentes tipos que hoy 
conocemos y más adelante pasa¬ 
remos a comentar. Así, depen¬ 
diendo del trabajo para el que se 
necesitaban, aparecieron distin¬ 
tas modificaciones. 

Hay que tener en cuenta que si 
los hemos definido como periféri¬ 
cos de entrada, necesitarán unos 
interfaces que adapten las seña¬ 
les emitidas a las que utiliza el 
ordenador. 

Existen diversos tipos de joys¬ 
ticks. Esta variedad se basa en la 
velocidad de respuesta que 
poeen, es decir, el tiempo que tar¬ 
dan en captar la señal que noso¬ 
tros comunicamos, transmitirla al 
ordenador y estar dispuestos 
para una nueva señal. Además la 
diferencia se puede basar en la 
forma que tienen de captar la se¬ 
ñal, aunque la manera en que 
esta se decodifica es asunto del 
interface. 

Dan la sensación de ser unos 
periféricos rápidos, ¡craso error! 
La limitación de velocidad no es 
cuestión del aparato, sino de no¬ 
sotros mismos, de las personas 
que lo manejan, puesto que en úl¬ 
tima instancia somos nosotros 
quienes mandamos la informa¬ 
ción al ordenador. 

Dentro de los joysticks pode¬ 
mos definir dos tipos aunque no 







todos queden englobados en al¬ 
gunos de estos. 

Estos podríannos agruparlos en: 

Tipo Atari, ya que esta marca 
fue la pionera en comercializarlos 
a gran escala con sus famosos ví¬ 
deo-juegos. Es el típico mando de 
interruptor. 

Tipo analógico, algo más com¬ 
pleto que el anterior, se asemeja 
bastante a los telemandos y de 
hecho son una versión adaptada 
a ordenadores. No están difundi¬ 
dos como los anteriores. Vamos 
a tratar en profundidad cada uno 
de estos tipos, para después ha¬ 
blar de los distintos modelos que 
podremos encontrar en el merca¬ 
do, como por ejemplo, los Pació¬ 
les, bolas (trackball), ratones y 
placas. 


JOYSTICKS DEL TIPO ATARI 

Los joysticks de este tipo, he¬ 
mos dicho que son los más ex¬ 
tendidos, de hecho en el merca¬ 
do prácticamente son los más 
asequibles, ya que los otros, de 
existir, suelen tener precios prohi¬ 
bitivos dada su poca comerciali¬ 
zación y difusión. 

Estos son de tipo interruptor 
porque cada movimiento del man¬ 



Figura 1. Posiciones del mando de un 
joystick tipo interruptor. 


do actúa y modifica una serie de 
interruptores internos, transmi¬ 
tiendo al ordenador, vía interface, 
las coordenadas correspondien¬ 
tes. 

Su funcionamiento es sencillo 
y las direcciones en que podemos 
dirigir nuestra «nave» o el mismo 
cursor las podemos ver en la fi¬ 
gura 1. También podemos obser¬ 
var el valor, en binario, de cada di¬ 
rección posible. Este valor es el 
que hace imposible la compatibi¬ 
lidad de algunos joysticks con di¬ 
versos juegos. De tener todos los 


mandos los mismo valores, po¬ 
dríamos conectarlos a cualquier 
juego. Lo único que sí tomaron en 
cuenta los fabricantes de estos 
periféricos, fue el conector de 9 
pines (figura 2) que apareció en el 
Atari 2600 VCS. Sin embargo, no 
todos han conseguido esta pauta 
y han decidido comercializar «su» 
joystick. 

En diversos modelos, el interfa¬ 
ce que conecta el mando con el 
ordenador es simple. Si conside¬ 
ramos las cuatro direcciones car¬ 
dinales, existirán 16 combinacio¬ 
nes posibles, que con un conmu¬ 
tador de nueve pines es posible 
aprovechar, así, con cualquier or¬ 
denador que posea un port para¬ 
lelo de cualquier tipo, podrá utili¬ 
zar este mando sin «adaptador» o 
interface. Si el ordenador no dis¬ 
pone de este port, el interface de¬ 
berá ser el que posea dicho co¬ 
nector. 

En el esquema de la conexión, 
destacaremos dos líneas diferen¬ 
tes según el valor del voltaje que 
posea: 

— Una línea común, que gene¬ 
ralmente es negativa e indica al 
ordenador que no se ha enviado 
orden alguna. Es decir, sirve 
como comparador de entrada. 

— Una línea con voltaje de sig¬ 
no opuesto que indica orden de 
movimiento. 

Con un sistema de este tipo, el 
software que se necesita es tan 
simple como el hardware utili¬ 
zado. 


JOYSTICK DEL TIPO 
ANALOGICO 

Continuando con los distintos 
joysticks, llegamos a uno muy pe¬ 
culiar, cuya característica más 
importante es el aumento de la 
velocidad del objeto mientras se 
mantiene pulsada una dirección 
concreta. Es del mismo tipo que 
el anterior, lo único que varía es 
el software, que por medio de ci¬ 
clos, aumenta la velocidad cada 
vez que se repite la misma orden. 
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Es decir, si en dos ciclos conse¬ 
cutivos, el ordenador lee la mis¬ 
ma dirección, éste aumentará la 
velocidad del objeto. 

Con este sistema se crea un 
efecto analógico con un aparato 
digital. 

Puede ser interesante dar una 
idea de la diferencia que hay en¬ 
tre un dispositivo analógico y otro 
digital, no dando la típica descrip¬ 
ción sino desde la visión de un 
profano. Un dispositivo analógico 
presenta un margen infinito en la 
escala que mide voltajes o inten¬ 
sidades mientras que un digital 
sólo mide múltiplos enteros de 
una unidad de partida. Vamos a 
poner un ejemplo que aclare este 
concepto. Imaginemos un apara¬ 
to que mida voltajes, como pue¬ 
de ser un voltímetro o vumetro de 
los que vienen en equipos de alta 
fidelidad. Hoy día es posible dis¬ 
poner o aún cuando menos ha¬ 
berlos visto alguna vez. Los ana¬ 
lógicos tienen una aguja que 
mide sobre una escala y los digi¬ 
tales llevan un cierto número de 
displays numéricos. Al ir variando 
el voltaje, es posible observar que 
la aguja se mueva lentamente, 
mientras que el otro caso no va¬ 
ría, es decir, por muchos displays 
que dispongamos, siempre el dis¬ 
positivo analógico apreciará dife¬ 
rencia de voltaje, mientras que el 
digital puede qíiedar dentro de un 
error o rango de medida. Un ejem¬ 
plo, disponemos de un voltímetro 
de aguja y uno digital que es ca¬ 
paz de medir hasta 0.1 volt. Si la 
variación de voltaje es 0.01, la 
aguja se desplazará levemente, 
mientras que en el digital seguirá 
igual, ya que para el 0.00 y el 0.01 
el voltaje es el mismo, siempre y 
cuando esté bien calibrado. 

Es algo más elaborado desde el 
punto de vista del mando, ade¬ 
más su interface no es tan sim¬ 
ple como en el caso anterior. Esta 
es la razón de la mayor difusión 
del tipo interruptor frente al ana¬ 
lógico. Normalmente, usa dos o 
más resistencias conectadas a 
sistemas mecánicos de movi¬ 


miento que simulan las direccio¬ 
nes. Este sistema se denomina, 
aros o cercos y delimitan el posi¬ 
ble movimiento. Al mover el stick 
de control se mueve uno o varios 
de estos cercos, de forma que 
también se mueven los potenció¬ 
metros o resistores. Para los que 
se inician en la materia, un poten¬ 
ciómetro o resistor, es una resis¬ 
tencia variable, analógica, a la 
que estamos acostumbrados, ya 
que todos los controles de volu- 



Figura 2. Diagrama esquemático y co¬ 
nexión de los pines de un conector de 
joystick 


men que poseemos en los elec¬ 
trodomésticos son así. 

Hemos resaltado que los po¬ 
tenciómetros son sistemas analó¬ 
gicos, por lo que aquí surge la di¬ 
ferencia con el tipo anterior, 
mientras que en el otro, a cada 
movimiento se pulsaba un in- 
terrumptor, es decir, se mandaba 
o no se mandaba una señal, aquí 
se está mandando la señal conti¬ 
nuamente, lo único que varía es 
la amplitud. El ordenador no en¬ 
tiende todo el rango de voltajes 
sino sólo una gama de señales 
que van, por un lado, desde 0 a 
3,5, y por otra parte, valores por 
encima de 3,5. 

Ocasionaríamos un desastre si 
directamente conectamos un 
mando de este tipo a un ordena¬ 
dor, ya que éste no iba a enten¬ 
der la mayoría de las instruccio¬ 
nes. Sólo comprendería aquellos 
valores extremos, lo cual no sería 
rentable, puesto que para ello 
adaptaríamos el sistema anterior, 
dado su menor coste. Se hace im¬ 
prescindible el disponer de un 
dispositivo convertidor analógi¬ 
co/digital, que transforme el mar¬ 
gen que nos proporciona en una 
serie finita de instrucciones que 
el ordenador sea capaz de com¬ 
prender. Este convertidor sería el 
























¿cuáles son? ¿cuáles son? ¿cuáles son? ¿cuá 

Nombre: CHALLENGER. 

Empuñadura: Anatómica. 

Medidas: Palanca: 15 cm. Base: 13x13 cm. Cable: 120 cm. 

Ventosas: Sí. 

Disparadores: Dos en la palanca con autofuego. 

Precio: 2.200 pts. (sin IVA). 

Comentario: Futurista en aspecto, responde a la calidad de un 
buen joystick, aunque carece de la estabilidad deseada al tener 
las ventosas excesivamente juntas. 

Nombre: QUICK SHOT IV. 

Empuñadura: 3 intercambiables: 1 de bola y 2 anatómicas. 

Medidas: Palanca: 12 cm. Base: 10,5x9 cm. Cable: 117 cm. 

Ventosas: Sí. 

Disparadores: Uno en la base y uno en la palanca (excepto con 
la empuñadura de bola). 

Precio: Desde 2.700 ptas. (sin IVA) 

Comentario: Adaptable a cualquier necesidad, este joystick es 
un ejemplo de la evolución de estos periféricos, aunque luego 
en la práctica sólo utilicemos una de sus tres palancas in¬ 
tercambiables. 



Nombre: JOYSTICK II. 

Empuñadura: Anatómica. 

Medidas: Palanca 10,5 cm. Base: 8,5 x 8,5 cm. Cable: 1,40 cm. 

Ventosas: Sí. 

Disparadores: Uno en la palanca. 

Precio: 1.900 (sin IVA). 

Comentario: De aspecto sencillo con un buen acabado, y posi¬ 
blemente de mando un poco fino. Es entre los de su precio un 
prototipo de buen joystick. 


Nombre: JOYSTICK. . 

Empuñadura: Anatómica. 

Medidas: Palanca: 11 cm. Base: 12,5x10 cm. Cable: 115 cm. 

Ventosas: Sí. 

Disparadores: Dos en la palanca y dos en la base. 

Precio: 2.700 ptas. (sin IVA) 

Comentario: Más que un joystick parece un mando de combate 
por los cuatro disparadores que posee, que nos permitirán do¬ 
minar en situaciones difíciles. 

Nombre: QUICK SHOT Vil. 

Empuñadura: No tiene. 

Medidas: Base: 10x15 cm. Cable: 120 cm. 

Ventosas: No. 

Disparadores: Tres en la base. 

Precio: Desde 2.100 ptas. (sin IVA) 

Comentario: Al no poseer mando resulta más útil en el uso con 
aplicaciones más que con juegos, aunque le podemos conside¬ 
rar de precisión. 



Nombre: KEMPSTON. 

Empuñadura: Bola. 

Medidas: Palanca: 7 cm. Base: 11,5x9 cm. Cable: 120 cm. 

Ventosas: No. 

Disparadores: Dos en la base. 

Precio: 

Comentario: Fuerte y duradero. Tiene el aspecto de una palan¬ 
ca de cambios de un coche. Lo que más nos sorprende es su 
dureza, aguantando todo tipo de golpes y tirones de cable. 
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son? ¿cuáles son? ¿cuáles son? ¿cuáles s 

Nombre: SONY JS-55. 

Empuñadura: Seudo-bola. 

Medidas: Palanca: 6 cm. Base: 13x6 cm. Cable: 111 cm. 

Ventosas: No. 

Disparadores: Dos a los lados del mando y uno en la base. 

Precio: 

Comentario: Diseño atractivo, resulta cómodo de manejo, pero 
requiere una práctica o uso para poder ser preciso en los jue¬ 
gos de habilidad. 


Nombre: QUICK SHOT I. 

Empuñadura: Anatómica. 

Medidas: Palanca: 11 cm. Base: 9x11 cm. Cable: 117 cm. 

Ventosas: Sí. 

Disparadores: Uno en la palanca y uno en la base. 

Precio: Desde 1.500 ptas. (sin IVA) 

Comentario: Sencillo, fuerte y duradero. Es el primero de una ge¬ 
neración que cada día nos sorprende con sus sofisticados 
joysticks. 


Nombre: CUICK SHOT II. 

Empuñadura: Anatómica. 

Medidas: Palanca: 14 cm. Base: 12x12 cm. Cable: 120 cm. 

Ventosas: Sí. 

Disparadores: Dos en la palanca y disparo automático. 

Precio: Desde 2.000 ptas. (sin IVA) 

Comentario: Mando anatómico muy adaptable a la mano, cómo¬ 
do y fácil de manejar. Muy útil el disparador automático en jue¬ 
gos bélicos. 


Nombre: JOY CARD. 

Empuñadura: No tiene. 

Medidas: Base: 12x6 cm. Cable: 120 cm. 

Ventosas: No. 

Disparadores: Dos en la base. 

Precio: 2.800 pts. (sin IVA). 

Comentario: No es útil en juegos de precisión, pero resulta muy 
cómodo su manejo en aplicaciones y juegos donde el joystick 
sustituye al teclado. 


Nombre: CANON VJ-200. 

Empuñadura: Palanca. 

Medidas: 

Ventosas: Sí. 

Disparadores: Uno en la palanca y otro en la base. 

Precio: 4.000 pts. (sin IVA). 

Comentario: Preciso, rápido y de gran maniobrabilidad. La em¬ 
puñadura, aunque no sea anatómica y el disparador se encuen¬ 
tre en la parte superior, es sencilla de accionar. 



Nombre: PHILIPS VU 0001. 

Empuñadura: Palanca. 

Medidas: Palanca: 5 cm. Base: 10x10 cm.. 

Ventosas: No. 

Disparadores: Uno en la base. 

Precio: 1.800 pts. (sin IVA). 

Comentario: De diseño muy antiguo, responde al tipo de usua¬ 
rio que no va a exigir a la máquina su máximo rendimiento. 
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PADDLES 


interface. Muchos de estos con¬ 
vertidores se pueden encontrar en 
circuitos integrados simples que 
funcionan a 5 v. que es un volta¬ 
je común en microordenadores. 
Hemos dicho que en un sistema 
analógico, las posibilidades de 
cambio son infinitas. Si ahora in¬ 
troducimos un sistema que va a 
pasar de analógico a digital, per¬ 
deríamos esa ventaja, llegando a 
una resolución finita. Pasaríamos 
a poseer un recorrido finito de po¬ 
siciones de mando, en lugar de 
los valores infinitos como sería 
deseable. No obstante estos con¬ 
vertidores suelen dar una buena 
resolución y por ejemplo, mandos 
de este tipo que se utilizan en di¬ 
seños gráficos suelen tener 256 
posibilidades. Queda claro enton¬ 
ces que las posibilidades de este 
sistema presenta mayor potencia 
a la hora de utilizarlo, sin embar¬ 
go hay que sopesar esta ventaja 
con el software necesario para in¬ 
terpretar la seña! que proviene del 
convertidor. 

En estos sistemas, cuantos 
más potenciómetros se añadan, 
de más dimensiones se dispon¬ 
drá, aunque el interface, lógica¬ 
mente, se complicará con la pre¬ 
sencia de un nuevo convertidor. 
Esta tercera dimensión se puede 
usar como efectos zoom, mover 
objetos, etc. 

En el diseño del software que 
interpreta la salida de este man¬ 
do, se debe introducir la compa¬ 
ración de los valores que se leen 
en este momento, con los valores 
obtenidos anteriormente. En este 
caso, la dirección inicial al empe¬ 
zar a utilizar el mando es total¬ 
mente aleatorio. Si el valor que se 
mide es mayor que la dirección 
en que se mueve, entonces el mo¬ 
vimiento es positivo, consideran¬ 
do coordenadas cartesianas y los 
potenciómetros definiendo las 
coordenadas del sistema, con la 
escala ya definida por el inter¬ 
face. 

Se podrá notar, que en ninguno 
de estos tipos se ha nombrado 
algo a lo que estamos acostum- 



Figura 3. Dibujo que muestra la semies- 
fera de un joystick analógico. 


brados, los disparos, ya que por 
muchos movimientos que impri¬ 
mamos a la nave, si no dispara¬ 
mos es como si no hiciéramos 
nada. Esta especie de gatillo no 
es más que un simple pulsador, 
en uno y otro sistema, por lo que 
todo lo explicado en el primer 
apartado, también sirve para éste. 
El disponer de uno o más dispa¬ 
radores no es más que apurar el 
diseño. 

OTROS TIPOS DE JOYSTICKS 

Una vez introducido somera¬ 
mente el funcionamiento general 
de estos mandos, vamos a deta¬ 
llar algunos de los más conoci¬ 
dos, destacando sobre todo pro¬ 
piedades particulares que no ha¬ 
llamos especificado anteriormen¬ 
te. 



Fueron los primeros utilizados. 
Son analógicos, con dos direccio¬ 
nes y cuatro sentidos, arriba, aba¬ 
jo, derecha e izquierda. Podemos 
distinguir entonces dos tipos, 
unos los más generales, que res¬ 
ponden a esta descripción y otro 
mando, pero con un volante que 
se mueven 360 grados como los 
potenciómetros. 

Normalmente se necesitan 
complicados sistemas de conver¬ 
sión analógico digital para cam¬ 
biar valores numéricos con posi¬ 
bilidad de aumentar o disminuir 
la magnitud medida. Cuando de¬ 
see realizar un efecto como la ro¬ 
tación de un objeto, tendrá que 
echar mano de software más 
complicado. Hoy día, el uso de 
este tipo de mando está muy res¬ 
tringido en ordenadores persona¬ 
les, quedando relegada su fun¬ 
ción a máquinas comerciales que 
vemos en las salas de juegos. En 
realidad, los más utilizados hoy 
en día pueden parecer versiones 
modernas de aquellos, pero en 
realidad, responden más al tipo 
de Atari ya explicado anterior¬ 
mente, aunque en apariencia pa¬ 
rezca lo mismo, mientras que el 
interface, sí es complicación del 
que posee un paddle frente al 
otro. 

TRACKBALL 

Se les conoce como bolas. 
Aparecieron hace algún tiempo 
en las máquinas de juegos que 
veíamos en los bares. 

Curiosamente, esta bola daba 
la misma información que un 
joystick. De hecho, esta informa¬ 
ción se enviaba con más rapidez. 
Es un dispositivo cuya disposi¬ 
ción podemos ver en la figura. Ex¬ 
ternamente, se parece a una bola 
de billar, que al rodar dentro del 
soporte, acciona dos potencióme¬ 
tros conectados a su vez a sen¬ 
dos decodificadores ópticos. Las 
señales enviadas por los decodi¬ 
ficadores se mandan a un circui- 
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to integrado, donde se convierte 
la señal equivalente enviada por 
cualquier joystick del tipo in¬ 
terruptor. El software suele ser 
complicado, aunque el programa 
se puede hacer a medida. La pri¬ 
mera acción que se realiza es la 
lectura del estado de cada señal 
de entrada y almacenarla en la 
memoria. Esta señal, en función 
de comparaciones sucesivas va a 
determinar la dirección a tomar. A 
partir de esto, cualquier señal re¬ 
cibida a continuación es compa¬ 
rada con la existente para tomar 
la decisión de continuar en esa 
dirección o alterarla. Al recibir la 
señal, tendremos en cuenta que 
se van comprobando una serie de 
parámetros, como son la veloci¬ 
dad de la bola, el sentido, etc. 


RATON 

A pesar de su nombre tan ex¬ 
traño, cualquier usuario de este 
tipo de joystick estará muy con¬ 
tento de poseerlo. Util y cómodo 
de utilizar, con diversos modelos, 
podemos decir que su funciona¬ 
miento es similar al modelo an¬ 
terior. 

En este caso, la bola está inver¬ 
tida con una serie de pulsadores, 
uno o dos, en la parte superior. Al 
ser similar al anterior, es com¬ 
prensible que éste posea un con¬ 
vertidor analógico/digital. 

De cualquier manera, este man¬ 
do no es muy corriente ni está 
muy generalizado, además su fi¬ 
nalidad no está en los juegos. 


Señales ultrasónicas emitidas 
por unos muelles dentro de lá ta¬ 
bla, son recogidas por el sensor 
situado dentro del «lápiz» y según 
la fase en la que se encuentra la 
señal, el ordenador podrá deter¬ 
minar la situación del cursor. 


El interface de una tabla de 
este tipo es más complicada que 
en todos los casos anteriores, 
sólo el conector ya es un mundo, 
de manera que introducirse en las 
cualidades técnicas sería compli¬ 
car el asunto. □ 


¿cómo se programan? 


Las direcciones de memoria 
que controlan los ports de juegos 
son: para el port 1 , la dirección 
56321, y para el port 2,1a direc¬ 
ción 56320. 

Los valores que se reciben por 
estos ports, y que nos envía en 
este caso el joystick, se consi¬ 
guen haciendo un PEEK de una 
de las dos direcciones de memo¬ 
ria antes mencionadas. 

Para que los valores sean de 
más cómoda programación, se 


PROGRAMA EJEMPLO 

Las líneas 10 y 20 retienen en 
las variables A(T) y B(T) los valo¬ 
res que más tarde utilizaremos 
como direcciones de movimien¬ 
to. 

La línea 30 coloca en la direc¬ 
ción 12288 un sprite. 

Las líneas 40 y 50 llaman al 
puntero de descripción, dan co¬ 
lor y activan el sprite. 

La línea 60 da valor a J1 para 


utiliza esta ecuación: 31 — (PEEK 
(56321) AND 31) que nos devuel¬ 
ve los valores de ocho direccio¬ 
nes posibles, 15 — (PEEK (56321) 
AND 15) que nos devuelve estos 
ocho valores y otro para el botón 
de disparo, que puede ser com¬ 
binado con las ocho direcciones 
posibles. 

10 JV=31-(PEEK (56321) AND 31) 
20 PRINT JV 
30 GOTO 10 


el port 1 y las coordenadas de X 
e Y se colocan a 100. 

La línea 70 calcula la ecuación 
para analizar los valores del joys¬ 
tick. 

La línea 80 calcula la dirección 
del sprite en X e Y. 

La línea 90 determina las limi¬ 
taciones del campo de pantalla. 

La línea 95 y 100 coloca el spri¬ 
te según los valores de X e Y. 

La línea 110 vuelve para repe¬ 
tir operación. 


TABLAS DIGITALIZADORAS 

Hay tamaños diversos y muy 
variados, pero todos con el mis¬ 
mo principio. 

Se trata de un tablero de redu¬ 
cidas dimensiones, con varias ca¬ 
pas de películas resistentes. 
Apretando el lápiz que viene con¬ 
tra el tablero veremos cómo en la 
pantalla aparece el cursor, como 
si de un joystick normal se tra¬ 
tara. 


10 FOR T=1 TO 10 :READ A(T):READ B <T):NEXT 

20 DATA-1*0,1,O,Q,0,Q,-l,-1,-1,1,-l,0,0,0,1,-l,1,1,1 

30 V=53248:FOR T=12288 TO 12350 :POKE T,255 :NEXT 

40 POKE 2040,192 

50 POKE V+39,12 :POKE V+21,1 

60 J1=56320 :X=100 :Y=100 

70 JV=15-(PEEK <J1)AND 15) 

80 X=X+B<JV> :Y=Y+A(JV) 

90 IF X >400 OR X<0 OR Y>255 OR Y<0 THEN 70 
95 POKE V+16,INT < X/256)*1 
100 POKE V,X AND 255- :POKE V+1,Y 
110 SOTO 70 
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*7081 
7082 

60 

A5 

32 

RTS 

LDA $32 

7084 

85 

44 

STA $44 

/OSÓ 

MJ 

31 

LDA 

$31 

7088 

S5 

45 

STA $45 

708A 

A 5 

30 

LDA $30 

70 SC 

85 

43 

STA $43 

708E 

20 

00 70 

JSF: 

$7000 

7091 

C6 

77 

DEC $33 

7093 

FO 

05 

BEQ 

$709A 

7095 

E6 

30 

INC 

$30 

¿097 

•4C 

8A 70 

JMP $708A. 


Ce 


~tí5 
^7068 A5 T 
706A 85 - 
706C 20 
706F C6 r 
7071 F0 * 

7073 18 

7074 A5 3 
7076 69 
7078 85 r: 
707 A 90 El 

i 707C E6 
L/07E 4C :4 
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digo máquina 

Ejemplo 
de gráficos 


l_DA $31 
ADC #$01 
STA $31 


En anteriores capítulos de esta 
revista hemos tratado de dar una 
visión general, qué es y para qué 
sin/e ese lenguaje de programa¬ 
ción «tan complicado» que es el 
códido máquina. Vamos ahora a 
repasar un poco todo lo que vi¬ 
mos, a la vez que intentamos rea¬ 
lizar paso a paso todo un progra¬ 
ma en ensamblador sobre el ma¬ 
nejo de gráficos en alta resolu¬ 
ción, que nos puede ser útil en el 
futuro. 

En cierta forma, el código má¬ 
quina es similar al BASIC. Como 
en éste, el ordenador va realizan¬ 
do secuencialmente (es decir, 
una detrás de otra), todas las ins¬ 
trucciones que componen un pro¬ 
grama situado a partir de una po¬ 
sición de memoria; instrucciones 
de almacenamiento, de bifurca¬ 
ción, de comparación, etc. Por 
ejemplo, una instrucción en BA¬ 
SIC como 

IF A = B THEN 30 

en código máquina habría que 
descomponerla en instrucciones 
más elementales, que son las úni¬ 
cas que entiende la unidad de 
control del ordenador,-(el cerebro 
pensante), él que después de leer¬ 
las, da las órdenes pertinentes a 
las distintas partes del hardware 
de tu commodore para que se lle¬ 
ven a cabo. 

Así, en el caso anterior, noso¬ 
tros le hubiéramos dicho que 
comparara A y B, que serían los 
contenidos de dos bytes distin¬ 
tos, y que, si son iguales, se bi¬ 
furcara entonces hacia cierta ins¬ 
trucción, que en caso del BASIC 
está situada con el número 30, y 
que en ensamblador estaría indi¬ 
cada por el número de celda de 
memoria (número de byte de los 
65535 que tiene el ordenador) 
donde esté la continuación de 
nuestro programa. 

Ya incluso en BASIC debemos 
acceder muchas veces a posicio¬ 
nes determinadas de memoria, y, 
por ejemplo, para trabajár en alta 
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• * 

70CB 

A 2 20 

LDX 

#$20 


O * 

70CD 

86 8C 

STX 

$8C 



70CF 

A 9 00 

LDA 

#$00 



70 D 1 

85 8B 

STA 

$8B 


■ * 

70D3 

AO 00 

LDY 

#$00 


H * 

70 D5 

91 8B 

STA 

<$8B),Y 


■ * 

70D7 

C8 

INY 



» • 

70 D 8 

DO FB 

BNE 

$7005 


■ n 

7 ODA 

E6 8C 

INC 

$8C 


■ n 

7 Ó be 

CA 

DEX 



« n 

70 DD 

DO F4 

BNE 

$ 7 0 D 3 


• • 

7 OOP 

60 

RTS 


5 

REM **** LIMPIA LA PANTALLA ********* 

10 

F OR H 

=28875 

TO 28895 



20 

READ 

A:POKE 

H,A:NEXT 



30 

DATA 

162,32 

,134,140, 

169, 

0,133,139 

40 

DATA 

160 , 0 , 

145,139,2 

00,208,251,230 

50 

DATA 

140,20: 

2.208.244 

,96 



Cuadro 1 


resolución, lo primero que hemos 
de hacer son dos operaciones en 
otras tantas posiciones: 

POKE 53272, PEEK (53272) OR 8 
POKE 53265, PEEK (53265) OR 32 

que le dicen al chip de vídeo qué 


parte de la memoria vamos a usar 
para colocar los puntos (desde la 
8192, $2000 en hexadecimal, has¬ 
ta la 16192) y que también le dice 
que cada punto va a ser un bit (un 
cero representa que no hay pun¬ 
to, y un uno, que sí lo hay) den¬ 


tro de ese conjunto de bytes que 
forman la memoria de pantalla. 

Pero esa memoria tiene unos y 
ceros dispersos a lo largo de to¬ 
dos esos bytes, de modo que 
nuestro primer cometido será lim¬ 
piarla y poner a cero todo los pun¬ 
tos (bits) que forman al conjunto 
de lá pantalla: 


FOR K = 8192 TO 16192:POKE K, 
0:NEXT 

Sin embargo, esta parte es muy 
lenta, sobre todo si tenemos que 
llevarla a cabo varias veces den¬ 
tro de nuestro programa, así que 
podemos proponernos hacerlas 
en código máquina, y de paso 
comprobar la diferencia de veloci¬ 
dad entre uno y otro lenguaje. 

En el lenguaje del procesador 
no existen variables, como k en el 
anterior programa BASIC, sino 
que necesitamos guardar los va¬ 
lores que vayamos a usar en po¬ 
siciones de memoria; en el caso 
de antes, para ejecutarlo en códi¬ 
go máquina, una posición empe¬ 
zaría teniendo el valor 8192 y se 
iría incrementando a medida que 
rellenamos con ceros el conteni¬ 
do de la dirección apuntada por 
esa variable. 

Normalmente, todas esas ope¬ 
raciones no se hacen sobre la 
memoria directamente, sino so¬ 
bre unos registros especiales: los 
acumuladores. Son registros (es 
decir, bytes) que no tienen núme¬ 
ro (no accedemos a ellos con el 
número de posición donde están 
situados), sino que están dentro 
del microprocesador 6510 y no en 
la memoria RAM. Son muy rápi¬ 
dos y podemos hacer muchas co¬ 
sas con ellos que no podemos 
hacer con la memoria. Hacen las 
veces de un «cuaderno de apun¬ 
tes», es decir, se llevan datos des¬ 
de la memoria al acumulador, se 
tratan (se opera con ellos) y des¬ 
pués los resultados se llevan otra 
vez a memoria. Por ejemplo, para 
llevar al acumulador lo que hay 
en la dirección $30 (hexadecimal) 
pondríamos 


70B0 

20 

9D 

70 

JSR 

$709D 

70 B 3 

20 

82 

70 

JSR 

$7082 

7 O B 6 

A5 

3F 


LDA 

$3F 

70B8 

85 

-• 0* 


STA 

$ ó 

70 B A 

20 

60 

70 

JSR 

$7060 

70BD 

20 

9D 

70 

JSR 

$709D 

70C0 

20 

60 

70 

JSR 

$7060 

70C3 

A5 

3F 


LDA 

$3F 

7.0.C5 

85 



STA 

$33 

70C7 

20 

82 

70 

JSR 

$7082 

7 OCA 

60 



RTS 



145 REM ****** COLOCA PARAMETROS ****** 

150 FOR H=28848 TO 28874 

160 READ A:POKE H,A:NEXT 

170 DATA 32,157,112,32,130,112,165,63,13: 

180 DATA 51,32,96,112,32,157,112,32,96 

190 DATA 112,165,63,133,51,32,130,112,96 

Cuadro 3 
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60 

70 

80 

90 

1 oc 
lie 
12C 
13 <: 
14C 


REM ******** RECTAS ******** 

FOR A=28768 Tü 28826 
READ QsPOKE A, Q:NEXT 
DATA 165,48,133,67,165,50,133,68 
DATA 165,49,133,69,32,0,112,198 
) DATA 51,240,14,24,165,49,105,1,133 

> DATA 49,144,236,230,50,76,100,112,96 
) DATA 165,50,133,68,165,49,133,69,165 
) DATA 48,133,67,32,0,112,198,51,240,5 

> DATA 230,48,76,138,112,96 


7060 

A5 

30 


LDA 

$30 

7062 

85 

43 


STA 

$43 

7064 

A 5 

*7" 


LDA 

$32 

7066 

05 

44 


STA 

$44 

7068 

A 5 

31 


LDA 

$31 

706A 

85 

45 


STA 

$45 

706Ü 

20 

00 

70 

JSR 

$7000 

706F 

06 

/ r ,3 


DEC 

$33 

707 1 

FO 

OE 


BEQ 

$7081 

7073 

18 



CLC 


7074 

A 5 

31 


LDA 

$31 

7076 

69 

01 


ADC 

#$01 

707 8 

85 

31 


STA 

$31 

707A 

90 

EC 


BOO 

$7068 

7 07C 

E6 

~T '“\ 


INC 

$32 

707E 

40 

64 

70 

JMP 

$7064 

708 1 

60 



RTS 


7082 

A 5 

”•!* O 


LDA 

$32 

7084 

85 

44 


STA 

$44 

7086 

A5 

31 


LDA 

$31 

7088 

85 

45 


STA 

$45 

708A 

A5 

30 


LDA 

$30 

7080 

85 

43 


STA 

$43 

7 OSE 

20 

00 

70 

J SE¬ 

$7000 

7091 

C 6 

T t T 


DEO 

$33 

7093 

FO 

05 


BEQ 

$709A 

7095 

E6 

30 


INC 

$30 

7097 

40 

8A 

70 

JMP 

$708A 

709A 

60 



RTS 




Cuadro 2 

LDA $30 (LoaD = carga, A = acu¬ 
mulador) 

y para llevar lo que hay en un mo¬ 
mento dado desde el acumulador 
a la posición $30, escribiríamos 

STA $30 

(ST = store, almacenar y A = acu¬ 
mulador). 


En el acumulador, que es único 
en el 6510, no sólo podemos car¬ 
gar datos desde una posición de 
memoria, podemos tratar núme¬ 
ros absolutos, y en este caso, la 
instrucción es de la forma: 

LDA #$00 

donde el símbolo # indica que lo 


que hay detrás no es una posi¬ 
ción de memoria, sino un núme¬ 
ro. Después de realizar esa ins¬ 
trucción, el acumulador no ten¬ 
dría lo que hay en la posición $00, 
sino que estaría relleno de ceros. 
A esto se le llama «direcciona- 
miento inmediato». 

Pues bien, con todo lo que ya 
sabemos podemos llevar a cabo 
la empresa de nuestra subrutina 
de limpiado de pantalla, simple¬ 
mente, cargando en el acumula¬ 
dor ceros y almacenándolos en la 
posición 2000, 2001, 2002 (hexa- 
decimal), hasta la $3F40 (16192), 
pero afortunadamente existen 
otros métodos. Para eso existen 
otros dos registros especiales 
dentro del 6510, llamados registro 
X y registro Y. Tienen instruccio¬ 
nes similares, aunque algunas 
operaciones son diferentes entre 
estos registros y el acumulador, y 
una de esas operaciones especia¬ 
les sobre el registro Y es el llama¬ 
do «direccionamiento indexado» 
Tiene la forma 

STA ($39), Y 

donde se puede cambiar la ins¬ 
trucción STA por cualquier otra y, 
por supuesto, cualquier dirección 
es válida con tal de que tenga 
sólo un byte de tamaño. La direc¬ 
ción donde se va a llevar lo que 
hay en ese momento en el acu¬ 
mulador, se obtiene juntando los 
contenidos de las posiciones $30 
y $31, y después, sumando lo que 
contiene el registro Y. Si la direc¬ 
ción $30 contiene el hexadecimal 
$12, la $31 el número $23 y en 
ese momento el registro Y tiene 
un $05, el resultado de la opera¬ 
ción sería llevar lo que hay en el 
acumulador a la dirección $2312 
+ 5 = $2317. 

Con todo esto, ya estamos en 
disposición de codificar la subru¬ 
tina: 

LDX #$20 pone el número $20 en 
el registro X (LD = load, car¬ 
gar y X = registro X). 

STX $31 lo lleva en la posición de 
memoria $31. 

LDA #$00 rellena de ceros el acu- 
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• « 

7000 

A9 

20 

LDA #$20 

■ « 

702E 

26 

47 

ROL¬ 

*47 

■ ■ 

7002 

05 

44 

ORA $44 

■ n 

7030 

CA 


DE X 


■ 1 

7004 

85 

41 

STA $41 

U H 

703 1 

DO 

FA 

BNE 

*702D 

« * 

7006 

A9 

00 

LDA #$00 

■ n 

7033 

18 


CLC 


■ n 

7008 

85 

47 

STA $47 

« * 

7034 

65 

40 

ADC 

*40 

» * 

700A 

A5 

45 

LDA $45 

• 1 

7036 

85 

40 

STA 

*40 

• * 

700C 

29 

F8 

AND #$F8 

.. . 

7038 

90 

02 

BCC 

*7030 

" * 

700E 

85 

40 

STA $40 


703A 

E 6 

47 

INC 

*47 

■ n 

7010 

A5 

43 

LDA $43 

• 14 

70 30 

A 5 

4 7 

LDA 

*47 

» i 

7012 

29 

07 

AND #$07 

» I 

703E 

18 


CLC 


■ * 

7014 

05 

40 

ORA $40 


703F 

65 

41 . 

ADC 

*4 1 

■ i 

7016 

85 

40 

STA $40 

" » 

704 1 

85 

4 ¡ 

STA 

*41 

■ n 

7018 

A 5 

43 

LDA $43 

N 

7043 

A 5 

45 

LDA 

*45 

*» * 

701A 

29 

F8 

AND #$F8 

« <» 

7045 

29 

07 

AND 

#*07 

• * 

701C 

85 

46 

STA $46 

■ * 

7047 

A8 


TAY 



70 ÍE 

OA 


ASL 

■ n 

7048 

A9 

80 

LDA 

#*80 

»• < 

701F 

26 

47 

ROL $47 

« i 

704A 

CS 


INY 


* * 

7021 

OA 


ASL 

■ , 

704B 

88 


DEY 


■ n 

7022 

26 

47 

ROL $47 

» i 

704C 

FO 

04 

BEQ 

*7052 

n « 

7024 

18 


CLC 


704E 

4A 


LSR 


- • 

7025 

65 

46 

ADC $46 

■ * 

704F 

18 


CLC 


• n 

7027 

90 

02 

BCC $702B 

• , 

7050 

90 

F9 

BCC 

*704B 

m i| 

7029 

E 6 

47 

INC $47 

■ i 

. 7052 

1 1 

40 

ORA 

(*40) 

«• * 

702B 

A 2 

03 

I-.DX #$03 

• i 

7054 

91 

40 

' STA 

(*40) 

« n 

702D 

OA 


ASL 

• * 

7056 

60 


RTS 



235 REM ****** PINTA UN PUNTO ********* 

236 REM **** X EN $43, Y(MIN) EN $44 ** 

237 REM **** Y(MAX) EN $45 ************ 
240 POR H=28672 TO 28758 


250 

READ 

As P 

OKE 

H, A 





260 

DATA 

169 

7 0 

7 5 ^ 68 

,1 

33,65,169,0 


270 

DATA 

133 

,71 

tf 16 ij ^ 

69 

,41,248, 

133, 

64 

280 

DATA 

165 

,67 

,41,7 

, 5 

,64,133, 

64 


290 

DATA 

165 

,67 

,41,2 

48 

,133,70, 

10,3 

8 

300 

DATA 

71 , 

10, 

38,71 

, 

4,101,70 

, 144 


310 

DATA 

o 

i 

30, 

71,16 

n 

3,10,38, 

71 


320 

DATA 

202 

,208,250 

n 

4,101,64 

,133 

,64 

330 

DATA 

144 

O 

* -*L , 

230,7 

i, 

165,71,2 

4,10 

1 

340 

DAT A 

65 , 

133 

, 65,1 

65 

,69,41,7 

, 168 


350 

DATA 

169 

, 12 

8,200 

, 1 

36,240,4 

,74, 

24 

360 

DATA 

144 

,249,17, 

64 

,145,64, 

96 



Cuadro 4 


mulador. 

STA $30 lo manda a la posición 
de memoria $30. En ese mo¬ 
mento, entre la $30 y la $31 
tienen la dirección $2000 


(8192). (El acumulador sigue 
relleno de ceros y en el regis¬ 
tro X sigue el valor $20). 

LDY #$00 rellena de ceros el re¬ 
gistro Y. 


10D5 STA ($30), Y manda lo que 
hay en el acumulador (ceros) 
a la posición dada por la $30 
y $31, y sumándole Y:$2000 
+ 0 = $ 2000 . 

INY suma uno (incrementa) a Y. 
BNE $10D5 si el resultado de la 
operación anterior (sumar 
uno a Y) no es cero, ir a la 
instrucción que está en 
$10D5 (BNE = bifurcar si no 
es cero). 

INC $31 sumar uno a la posición 
$31. 

DEX restar uno al registro X. 

BNE $10D5 

RTS retorno de la subrutina (equi¬ 
valente al RETURN del Ba¬ 
sic). 

Os habréis preguntado cómo 
es posible que si se pone cero en 
el registro Y, y vamos incremen¬ 
tando en cada paso, pregunte¬ 
mos si el resultado de esa opera¬ 
ción es cero. Parecería que cada 
vez está más lejos de ser verdad. 


20 • COMMODORE MAGAZINE 

















El C-64 de Commodore sigue siendo el orde¬ 
nador personal más vendido del mundo por sus 
prestaciones y posibilidades. 

Más periféricos que nadie La Gama de peri¬ 
féricos y accesorios del C-64 multiplica sus fun¬ 
ciones de una forma casi ilimitada: impresoras, 
unidades de disco, monitores... Todo un mun¬ 
do informático a su alrededor para que usted le 
saque todo el partido. 

Más software que nadie El C-64, por ser el 
ordenador más vendido, ha hecho que las com¬ 
pañías de software se vuelquen en él, creando 
un parque de programas que hoy le convierten 
en el 64 con más software del mercado. Softwa¬ 
re que abarca todos los sectores, desde los ne¬ 
gocios hasta el educativo. 


Le podemos asegurar que hoy por hoy el 
programa que usted necesita ya lo tiene el 
Commodore 64. 

Más información que nadie El C-64, lejos de 
quedarse atrás y porque cada vez son más los 
que lo eligen, dispone del mayor número de 
publicaciones exclusivas, así como libros de 
documentación en castellano donde se tratan 
temas de interés, nuevos programas, nuevas 
ideas, nuevas aplicaciones... 

Cada vez más gente investiga y se preocupa 
por su Commodore 64. 

Y menos precio que nadie Y todo esto a un 
precio realmente sorprendente y asequible. 

Acérquese hoy mismo a un distribuidor 
Commodore y entérese de su precio. Descubri¬ 
rá qué fácil es poseer el mejor ordenador per¬ 
sonal del mundo. El más vendido. 


O 

commodore 64 



Microelectrónica y Control, s. a. c¡ Valencia , 49-53 08015 Barcelona - c¡ Ardemans , 8 28028 Madrid 
Unico representante de Commodore en España. 


© Bassal.()plvy & Malher 
























195 REM **** CUADRADO **************** 
200 FOR H=28829 TO 28845:NEXT 
210 READ A:POKE H,A 

220 DATA 165,56,133,48,165,59,133,49 
230 DATA 165,60,133,50,165,63,133,51,96 


n 

7 09D 

A5 

38 

LDA 

*38 

4 

709F 

85 

30 

STA 

*30 

n 

70 A1 

A5 

3B 

LDA 

*3B 

n 

70 A 3 

85 

31 

STA 

*31 

n 

70A5 

A5 

3C 

LDA 

*3C 

4 

70 A 7 

85 

32 

STA 

*32 

n 

70 A? 

A5 

3F 

LDA 

*3F 

. 

70AB 

85 


STA 

*33 

4 

70 A D 

60 


RTS 



Cuadro 3 


En realidad, eso es un pequeño 
truco, y aprovechamos que Y es 
un registro cuyo valor más alto es 
255 ($FF en hexadecimal) que 
corresponde a estar lleno de 
unos, y al producirse el siguiente 
incremento, el resultado es que 
todo se pone a cero. Podríamos 
decir que da la vuelta, como el 
contador de kilómetros de un co¬ 
che. 


Aquel que no tenga un progra¬ 
ma ensamblador o monitor y no 
pueda meter las instrucciones de 
esta forma, puede comprobar la 
rapidez de la subrutina ejecutan¬ 
do el programa del cuadro 1. 

Esta rutina, con ser útil, es 
poca cosa comparada con lo que 
se puede hacer en ensamblador. 
Vamos a intentar hacer ahora una 
subrutina para pintar cuadrados 


en la pantalla, mientras aprende¬ 
mos uno de los conceptos bási¬ 
cos en la programación en códi¬ 
go máquina: el uso de subrutinas. 

Al igual que el BASIC, el códi¬ 
go máquina posee la capacidad 
de llamar a una subrutina desde 
cualquier parte del programa y 
volver a la instrucción siguiente al 
encontrar la instrucción RTS (Re- 
turn of Subroutine), tal como hici¬ 
mos en el programa anterior. La 
instrucción paralela al Gosub del 
BASIC es JRS (jump to subroutine, 
saltar a subrutina) y, como era de 
esperar, viene seguida de una di¬ 
rección de memoria, donde esta¬ 
rá ubicada dicha subrutina. Nor¬ 
malmente, antes de llamarla, co¬ 
locaremos los parámetros que va 
a necesitar, es decir, colocamos 
valores en ciertas posiciones de 
memoria que después serán tra¬ 
tadas por la subrutina para con¬ 
seguir un resultado; una multipli¬ 
cación, un sonido, o, en nuestro 
caso, pintar un cuadrado. Los pa¬ 
rámetros que le tendremos que 
pasar serán el de la posición en 
la pantalla a partir de la cual se 
dibujará la figura, que puede ser 
la esquina superior izquierda, y, 
además, la longitud del lado del 
cuadrado. 

En vez de hacerla directamen¬ 
te, podemos pensar que sería 
más fácil si tuviéramos otras su¬ 
brutinas encargadas de pintar 
una recta vertical y otra horizon¬ 
tal, y de esa manera, nuestra ru¬ 
tina para pintar un cuadrado se¬ 
rían cuatro llamadas (cuatro ins¬ 
trucciones JSR) a subrutinas, dos 
para rectas horizontales y dos 
para las verticales (con los corres¬ 
pondientes pasos de parámetros). 
El problema de dibujar una recta, 
cuyos parámetros serán la posi¬ 
ción desde donde empieza y la 
longitud, se puede reducir a su 
vez a, en el caso de la recta ver¬ 
tical, colocar la X fija, e ir incre¬ 
mentando la posición Y hasta 
completar el tamaño requerido, 
mientras llamamos con cada va¬ 
lor de posición (X, Y), a una su¬ 
brutina encargada de poner un 


365 

REM**** PINTA FIGURA **** 

370 

FGRA= 

29184 

TG 2921 

5 

380 

READ 

Q:POKE 

A,Q:NEXT 

390 

DATA 

162 , 0 4 

134,60, 

142,0,1 

400 

DATA 

1 •-> o , 6 

i 1B9 , O, 

118,133 

410 

DATA 

119,13 

3,62,32 

,176,11! 

420 

DATA 

232,208,229,96 

" 4 

7200 

A 2 00 

LDX 

#$•00 

■ 4 

7202 

86 3C 

STX 

$3C 

• 4 

7204 

BE 00 

74 STX 

$ 7400 

" 4 

7207 

BD 00 

75 LDA 

$7500,X 

• 4 

720A 

85 38 

STA 

$38 

« 4 

720C 

BD 00 

76 LDA 

$7600,X 

« 4 

72 OF 

85 3B 

STA 

$3B 

.. 4 

721 1 

BD 00 

77 LDA 

$7700,X 


7214 

85 3F 

STA 

$3F 

.. 4 

7216 

20 BO 

70 JSR 

$ 70 BO 


7219 

AE 00 

74 LDX 

$7400 

’• 4 

721C 

E8 

I-NX 



721D 

DO E5 

BNE 

$7204 


721F 

60 

RTS 



Cuadro 5 
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punto en la pantalla. 

Los parámetros que usan las 
subrutinas de las rectas los he¬ 
mos colocado en las direcciones 
hexadecimales $30, $31, $32, y 
$33. que son, respectivamente, la 
línea (o eje vertical), la columna 
teje horizontal), hasta el valor 255, 
otro byte que estará a uno si la 
columna pasa de ese valor y a 
cero si no es así, y el tamaño de 
la recta. La recta vertical nos que¬ 
da: (Véase cuadro 2). 

1092 LDA $32 

STA $44 almacena el byte más 
significativo de la columna 
en el parámetro similar que 
usa la subrutina de dibujar un 
punto 
LDA $31 

STA $45 almacena la parte me¬ 
nos significativa de la colum¬ 
na C para la misma subru¬ 
tina. 

108A LDA $30 

STA $43 almacena la línea L para 
la subrutina. 

JSR $1000 llama a la subrutina 
del punto. 

DEC $33 resta uno al tamaño de 
la recta (ya se ha pintado un 
punto). 

BEQ $109A se bifurca a la instruc¬ 
ción que está en la 109A si el 
resultado de la operación an¬ 
terior es cero. Esto será cuan¬ 
do haya acabado. 

INC $30 suma uno a la línea L. 
JMP $108A salta incondicional¬ 
mente a esa posición de me¬ 
moria. 

109A RTS RETURN 

Para la recta horizontal es 
exactamente lo mismo, con la di¬ 
ferencia de que tenemos que ver 
si al incrementar la columna ésta 
se nos hace mayor de 255. Po¬ 
dríamos usar el mismo truco que 
cuando limpiábamos la pantalla, 
pero vamos a usar la instrucción 
BCC (bifurcar si carry clear, bifur¬ 
camos si el carry está a cero) que 
pregunta sobre un bit especial, lo 
que en el argot se llama un flag, 
el carry, que entre otras cosas, se 
pone a uno si en una suma el re¬ 


sultado es mayor de 255. 

Estas dos subrutinas usan las 
mismas posiciones, pero al aca¬ 
bar dejan a cero la celda que con¬ 
tenía el tamaño de la recta. Nues¬ 
tra subrutina de cuadrado tendrá 
que tener en cuenta eso, y repo¬ 
ner ese parámetro al llamarlas. 
Hemos colocado las instruccio¬ 
nes que se encargan de pasar los 
parámetros a las rectas en otra 
subrutina distinta, y con lo que 
sabemos no tendremos ningún 
problema de diseñarlas. Podemos 
ver ambas en el cuadro 3. 

¡Y qué ocurre con la subrutina 
de dibujar un punto? Si os dais 
cuenta, hemos ido bajando desde 


tro. En nuestro caso, deberíamos 
saber cómo se organiza la memo¬ 
ria de pantalla en el commodore, 
y calcular con la posición L, C, 
cuál es el byte adecuado sobre el 
que deberíamos poner en uno, 
qué será un punto en alta resolu¬ 
ción, y dónde de esos 8 bits que 
tiene un byte ha de colocarse. Lo 
mejor en muchos casos es apro¬ 
vechar las subrutinas como si 
fueran «cajas negras», en donde 
colocamos los parámetros y pos¬ 
teriormente las llamamos. 

Existen muchas subrutinas 
aprovechables en la ROM del com¬ 
modore, y en posteriores capítu¬ 
los iremos desentrañando algu¬ 


l PRINT'TJ' 

10 POKE 53280,0:POPE 53281,1 
20 DEF FNY(X)=100+100 *SIN(.09* X) 

30 GOSUB 500 
40 GOTO40 

100 POKE 53272, F'EEK (53272) OR 8 
110 POKE 53265,F'EEK (53265) OR 32 
120 RETURN' 

300 POKE 256+A.P 
310 POKE A,X 
320 POKE A+512,X/3+5 
330 RETURN 
500 GOSUB 100 

503 SYS 28875 

504 m 

505 FOR A=29952 TO 30207 
510 P=FN YTXT 

520 GOSUB 300 

530 A=A+1:P=256—P:GOSUB 300 

540 X = X+1.1 

550 NEX'T 

560 SYS 29184 

580 RETURN 

900 POKE 53272,PEEK(53272) AND 247 
910 POKE 53265,PEEK(53265) AND 223 


Cuadro 6 


una subrutina a otra, hasta llegar 
a la que podríamos llamar la de 
«más bajo nivel»; normalmente se 
suele llevar el camino inverso. Es¬ 
tas últimas subrutinas son aqué¬ 
llas que están más en contacto 
con lo que es la máquina por den¬ 


nas de ellas que nos podrán ser 
muy útiles en nuestros progra¬ 
mas en código máquina, y que 
nos permitirá adentrar un poco 
más en cómo es nuestro micro 
por dentro. Desgraciadamente, no 
existe una subrutina cuyo fin sea 
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dibujar un punto dentro de la 
ROM del ordenador, así que para 
que podáis aprovecharla, bien 
desde BASIC o bien desde códi¬ 
go máquina, os proponemos un 
listado que puedes ver en el cua¬ 
dro 4. 


A cualquiera de las subrutinas 
podéis llamarlas desde BASIC, 
poniéndole antes con POKEs los 
parámetros adecuados, y hacien¬ 
do posteriormente SYS (dirección 
de comienzo). (SYS es simple¬ 
mente un JRS, y por eso todas las 


partes en código máquina llama¬ 
das desde BASIC han de acabar 

en RTS). 

En el cuadro 5 podéis ver una 
corta y eficaz subrutina que se 
encarga de pintar un punto en la 
pantalla. 

Para que veáis un posible apro¬ 
vechamiento de estas rutinas, os 
proponemos un programa en BA- 
SlC-código máquina, que se usa 
a veces para probar la definición 
de un ordenador y también como 
ejemplo de rutinas gráficas. Intro¬ 
duce los programas de los cua¬ 
dros (1, 2, 3, 4, 5) más el progra¬ 
ma BASIC del cuadro 6. 

Os aseguramos que no os arre¬ 
pentiréis, y podéis probar a cam¬ 
biar la frecuencia y el tamaño del 
cuadrado, e incluso la función 
completa en la instrucción 520. 
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SUS EJEMPLARES DE 

commodore 

_ f\/LcLgj2zlnje_ 

SIN NECESIDAD DE ENCUADERNACION 

PrÉC¡oÜÑ¡5ÁD 

h50 p*°i- 


Para hacer su pedido, rellene este cupón HOY MISMO 
nHw iiii i#tflnw a Y envíelo a: 
ww ' Bravo Murill °- 377 
- LtL. Tel. 733 79 69 - 28020 MADRID 

/~ « 

Ruego me envíen... tapas para la encuadernación de mis ejemplares de 
COMMODORE MAGAZINE, al precio de 650Pts. más gastos de envío. 

El importe lo abonaré 

□ POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON MI TARJETA DE 
CREDITO □ AMERICAN EXPRESS □ VISA □ INTERBANK 


Fecha de caducidad .. Firma 

NOMBRE ... 

DIRECCION .,. 

CIUDAD . C. P. .... 

PROVINCIA . 
































Commodore 128 


Más 128 que nade. 


Commodore presenta el 128 más completo 
del mercado: El Commodore 128. 

Un ordenador nacido para convertirse en 
mito. 

Más prestaciones que nadie Para ser más que 

nadie hay que demostrar la capacidad de actua¬ 
ción. Para el C-128 estos son sus poderes: 

• 122.365 Bytes libres en modo Basic • Biblio¬ 
teca de programas más extensa del mercado 
(pues dispone de todos los programas del C-64, 
delC-128ydeCP/M®3.0.). • Teclado numérico 
independiente • Alta resolución • 80 colum¬ 
nas en pantalla • Compatible con la periferia 
del C-64. 

En una palabra, el ordenador más completo 
de la gama 128. 


Más ordenador que nadie Además y por si 
fuera poco, el C-128 es el único ordenador ca¬ 
paz de actuar como tres. 

Primero como un C-64, con cuyos programas 
y periféricos es compatible; segundo como un 
128 en toda la extensión de la palabra; y terce¬ 
ro, como un ordenador con sistema operativo 
CP/M® 

Y todo, con sólo pulsar una tecla. 

Ha comenzado la era de los 128, conózcalos y 
sepa que uno ya es más 128 que nadie, el C-128. 

PRINCIPALES CARACTERISTICAS 
Microprocesadores: 8502 (1 ó 2 MH Z ); Z80A 
(4 MH Z ); MMU para gestión de memoria. 

- RAM total de 128 Kb. - 122 Kb de RAM li- j 

bres en modo BASIC. - ROM 48 Kb 4- 20 Kb. : 

- Pantalla texto de 80 x 25 y 40 x 25. - Máxima 

resolución 640 x 200. - 16 colores y los 16 a la 
vez en pantalla. - 3 voces con control de envol¬ 
vente y 8 octavas. - Teclado de 92 teclas con j 

módulo numérico independiente. « 


c? 

commodore Uli 
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Concurso, juegos, atfálcadcuM» 


lodorel 


Núm. 11 - 250 Ptas. 

Music-64. Supervivencia (1 
parte). Cómo guarda el dis- 
kette la información. Sinteti- 
zador-64. El Forth (1. a parte). 


odore 


odore 


Núm. 13 - 250 Ptas. 


Núm. 8 - 250 Ptas. 

Joystick y Paddle para todos. 
Misterio del BASIC. EL LO¬ 
GO. Cálculo financiero. Pro¬ 
gramas. 


Num. 2 - 250 Ptas. 

CBM 64 en profundidad/Su- 
perbase 64: el ordenador que 
archiva/Juegos, trucosy apli¬ 
caciones. 


Núm. 12 - 250 Ptas. 

Commodore-16 por dentro * 
por fuera. Sprites: los alegres 
duendecillos (1. a parte). S_ 
pervivencia (1. a parte). E 
Forth ( y 3. a parte). 


commodore 


Núm. 6 - 250 Ptas. 

El misterio del Basic/Lápices 
ópticos para todos/Concur- 
so, juegos, aplicaciones. 


Núm. 5 - 250 Ptas. 

Programas, juegos y concur¬ 
so/Londres: Quinta feria de 
Commodore/Basic, versión 


DISPONEMOS DE TAPAS ESPECIALES 
PARA SUS EJEMPLARES DE ZX 
(sin necesidad de encuadernación) 


Núm. 9-250 Ptas. 

Conversión de programas del 
Vic-20 al C-64. Móntale un 
paddle. Identifica tus errores. 
Software comentado. 


Núm. 7 - 250 Ptas. 


wm r rrrmrm 
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FORTH para todos 




O0E3> 

i-ayiUSS 


odore 




Núm. 4 - 250 Ptas. 


El ordenador virtuoso. Musí- Núm. 10 - 250 Ptas. 


Análisis: programas de a r- 


El 64 transportable revisado a Cale. Programa monitor para Koala Pad: La potencia de un drez. Los Cazafantasmas. 6- 


fondo/lnterface RS232 para el 64. Lápices ópticos. Am- paquete gráfico. Trucos. El Vic en el espacio. La impres: 


el VIC-20/Juegos/EI fútbol- pliación de memoria para Vic- FORTH. Software comenta- ra que dibuja. Interfacepa- 


silla en su salón. 


I 20. 


I do. El LOGO. 


I lelo. 























































DE EJEMPLARES ATRASADOS 

Complete su colección de COMMODORE MAGAZINE 
A continuación le resumimos el contenido de los ejemplares aparecidos hasta ahora. 



Num. 14-250 Ptas. 

Sprites; cómoentendersecon 
os duendes. Pilot: un lengua- 
e de alto nivel. Guía de Soft¬ 
ware para C-64. 


commodore 


Colossuse Chess: un coloso dal iqedfr&z 

Núm. 17-250 Ptas. 

Una lección de anatomía: los 
microordenadores por den¬ 
tro. Bruce Lee: lafuriaoriental 
en el C-64. Quick Data Drive. 
Colossus Chess: un coloso 
del ajedrez. _ 


Núm. 16 - 250 Ptas. 

Análisis de simuladores: vue¬ 
la con tu C-64. Contabilidad 
para pequeños negocios. 
Cómo acelerar la ejecución 
de gráficos en BASIC. Sub¬ 
marino Commander. Pilot: un 
lenguaje de alto nivel (3. a Par¬ 
te). 




Núm. 20 - 250 Ptas. 

Juegos de Guerra: Combat 
leader, Theatre Europe, Battle 
for Midway. Tratamiento de 
textos Easy Script. Amiga: lo 
último de Commodore. Li¬ 
bros, juegos y aplicaciones. 


Núm. 21 - 250 Ptas. 

Video-Digitizer: visión artifi¬ 
cial para Commodore. Sei- 
kosha GP 700 VC: una impre¬ 
sora a todo color y con capa¬ 
cidades gráficas. Sprites mul¬ 
ticolores. El nuevo C-128. 


commodore; 

l— . Ma^gjQLzJrieJ 



Núm. 22-300 Ptas. 

Programas lightning: gráficos 
profesionales a tu alcance. 
Montaje: un interruptor pro¬ 
gramare parael C-64. Sprites 
múltiples. Cómo graba los da¬ 
tos el Datassette. 





commodore 

__ ¡\4jxgxi2LLruiA 

**»: i 





Núm. 23 - 300 Ptas. 

Sinfonías en Chip: síntesis de 
sonido. Sprites en movimien¬ 
to. Paisajes fractales en tu 
Commodore. Código máqui¬ 
na. Sight and sound: cuatro 
maestros de la música. Gale¬ 
ría de Software: los mejores 
programas analizadosen pro¬ 
fundidad. 



Corte y envíe este cupón a: COMMODORE MAGAZINE 
Bravo Morillo, 377- Tel. 7337969 - 28020-MADRID 


TaTOTTOiT»: J* H7Í i :7W »T»> 


Ruego me envíen los siguientes ejemplares atrasados de COMMODORE MAGAZINE 


El importe lo abonare 

Contra reembolso u Adjunto Cheque □ Con mi tarjeta de crédito □ 
American Express 12 Visa □ Interbank □ Fecha de caducidad _ 


en su ordenador 


Núm. 19 - 250 Ptas. 

Análisis de cuatro impreso¬ 
ras. Simulación: pequeños 
mundos en su ordenador. 
Pascal (2. a parte). Entombedy 
The Staff of Karnath: aventu¬ 
ras gráficas y mucha acción. 


I Numero de mi tarjeta 


□riTirriniLi: 


| DIRECCION 









































infoóis.s.3. 


LE OFRECE LOS MEJORES LIBROS 
PARA SU ORDENADOR 



P.V.P. 750 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Descubre los misterios de la 
programación de una forma 
sencilla, con ejemplos, 
programas y organigramas. 
(110 páginas, tamaño 13,5 x 21) 



P.V.P. 750 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Un libro especialmente 
dedicado a los que se inician 
por vez primera en el mundo 
del Spectrum. 

(100 páginas, tamaño 13,5x21). 



P.V.P. 900 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Un compendio de los 
programas más diversos con 
los que podrá aprender 
jugando las importantnes 
características del BASIC. 
(258 páginas, tamaño 
15,5 x 21,5). 



P.V.P. 800 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Con utilidades, juegos 
exploxivos y gráficos 
dinámicos que lleva al BASIC 
hasta el mejor 
aprovechamiento de sus 
posibilidades. 

(200 páginas, tamaño 
15,5 x 21,5). 


P.V.P. 800 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Una inestimable ayuda que 
complementará la que 
proporciona el manual del 
ordenador. 

(108 páginas tamaño 
13,5 x 21,5). 


P.V.P. 800 PTAS. 

(IVA INCLUIDO) 

Muestra una visión más 
completa del correcto 
funcionamiento del juego de 
instrucciones del C-64. 

(108 páginas, tamaño 
13,5 x 21,5). 


CUPON 
DE PEDIDO 

enviara: 

infoúis.s.d. 


C/BRAVO MURILLO. 377 
28020 MADRID 



h — - COPIE O RECORTE ESTE BOLETIN DE PEDIDO.i 

DESEO RECIBIR LOS SIGUIENTES TITULOS: 

15 HORAS CON EL SPECTRUM (P.V.P. 750) □ 

LOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL ZX SPECTRUM (P.V.P. 900) □ 

LOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL COMMODORE 64 (P.V.P. 800) □ 

EL 64 MAS ALLA DEL MANUAL I (P.V.P. 800) □ 

EL 64 MAS ALLA DEL MANUAL II (P.V.P. 800) □ 

(más 100 ptas. de gastos de envío). 

Elimporte lo abonaré POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON MI TARJETA 


DE CREDITO □ 
Número de mi tarjeta: 

NOMBRE_ 

CALLE_ 

CIUDAD_ 

PROVINCIA_ 


American Express □ Visa □ Interbank □ 

rmri 111 11 


111111111 


. C. P. . 

























































Programas 


Stript 

dados 



^^tript dados es un programa 
para el Vic-20 estándar que des¬ 
de Hospitalet (Barcelona) nos ha 
enviado Antonio Miguel Lucas. 

La finalidad de este juego es 
hacer aparecer a la chica desnu¬ 
da que se encuentra escondida 
en el recuadro, situado en la par¬ 


te izquierda de la pantalla, jugan¬ 
do a los dados con ella. Nada 
más empezar se oye el movimien¬ 
to de los dados y a continuación 
tres opciones, cada una de las 
cuales sólo se podrán utilizar una 
vez. 

1. Apostar dinero. 


2. Cambiar uno de los dos da¬ 
dos. 

3. Terminar la jugada. 

Podrás utilizar cualquier tecla 
para tirar los dados; a continua¬ 
ción seleccionarás una de las op¬ 
ciones mencionadas anterior¬ 
mente. Cada vez que se tiran los 
dados, se apuesta de manera for¬ 
zosa 5$. Esto lo hace tanto el ju¬ 
gador como la chica. Si se gana 
se conseguirá el doble de la can¬ 
tidad apostada más 5$ que 
apuesta forzosamente en cada 
partida. En caso de perder se res¬ 
tará la cantidad apostada. 

Cuando el jugador consigue 
que la chica se quede con 0$ apa¬ 
recerá un trozo de su cuerpo en 
la pantalla y volverá a tener 20$. 
De igual forma que se tapará 
cuando el jugador pierda todo. 

El programa consta de dos par¬ 
tes. Con la primera se cargan los 
gráficos, y con la segunda, el jue¬ 
go propiamente dicho. 

El juego se encuentra estructu¬ 
rado de la siguiente forma: 

Ahora paso a explicar la estruc¬ 
tura del programa: 

Primera parte 

1-63 Datas para gráficos. 

80-97 Presentación del juego. 
100-101 Rutina para leer los DA¬ 
TAS. 

200-202 Rutina que se encarga 
de cargar la segunda 
parte del programa. 

Segunda parte 

0-16 Inicialización de algu¬ 
nas variables. 

20 Calcula mediante un 
RND los valores de los 
dados. 

26-28 Rutina de sonido del 
movimiento de los da¬ 
dos. 

29-32 Rutina de sonido que 
se produce cuando 
aparecen los dados en 
la pantalla y aparición 
de los dados. 

33-34 Rutina que dibuja el re¬ 
cuadro de la chica y 
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hace que ésta aparezca 
en la pantalla. 

35-37 Calcula los valores de 
los dados y los impri¬ 
me. 

38-43 Imprimen los diferentes 
datos en la pantalla. 

44-60 Bucle principal. 

100-103 Subrutina de apuestas. 

125-129 Subrutina de cambio de 
los valores de uno de 
los dos dados. 

660-670 Rutina de impresión de 


dados en la pantalla. 

673-677 Rutina de comparación 
de los puntos obteni¬ 
dos por los dos jugado¬ 
res e impresión del re¬ 
sultado. 725-733 


678-681 

682 

683-686 


Rutina de impresión del 
dinero de los dos juga¬ 
dores. 

Espera a que se pulse 
una tecla para conti¬ 
nuar. 


740-743 

750-770 


Rutina que comprueba 


1 DATA31,0,O,O,O,O,O,O,3 

2 DjATA49,0,7,8,16,32,64,128,0 

3 DATA50,0,0,192,48,12,3,0,O 

4 DATAS 1,0.8,20,36,71,136,8,8 

5 DATA52,12,48,192,0,0,O,O,O 

6 DATAS3,4,8,16,32,64,128,0,0 

7 DATA55,O,O,O,255,O,225,O,224 

8 DATA54,0,0,0,1,2,4,5,4 

9 DATA56,16,31,32,208,76,226,50,241 

10 DATA57,0,0,0,0,1,6,24,224 

11 DATA48,5,4,4,4,8,8,8,16 

12 DATA43,85,228,4,14,15,7,0,3 

13 DATA45,81,240,8,8,4,4,2,194 

14 DATA28,O,128,64,64,32,32,32,32 

15 DATA17,17,34,36,41,49,2,3,2 

16 DATA23,140,135,132,51,80,144,32,32 

17 DATAS,50,226,36,196,8,8,9,22 

18 DATA18,67,68,72,144,160,192,128,0 

19 DATA53,4,8,16,32,64,64,128,0 

20 DATA20,2,6,1O,10,50,68,132,6 

21 DATA25,2,6,10,10,17,33,17,9 

22 DATA21,2,4,8,8,16,16,32,32 

23 DATA9,16,8,4,2,1,0,0,0 

24 DATAIS,O,O,O,0,192,32,16,8 

25 DATA16,0,0,24O,16,8,4,12,8 

26 DATAO,8,16,16,16,32,32,32,32 

27 DATA42,8,B,16,16,16,32,64,128 

28 DATA30,64,64,64,64,128,128,128,128 

29 DATA1,1,2,2,4,4,8,8,8 

30 DATA19,4,3,O,O,O,192,32,24 

31 DATA4,128,64,240,40,22,13,2,1 

32 DATA6,O,O,O,1,14,240,0,128 

33 DATA7,32,32,64,144,136,4,O T 0 

34 DATA8,224,0,64,68,136,144,0,0 

35 DATA10,8,16,32,32,64,64,64,32 

36 DATA11,0,224,16,12,3,0,0,0 

37 DATA58,96,0,0,0,128,64,32,2 

38 DATA59,0,64,32,32,16,16,0,8 

39 DATA12,O,O,128,64,32,16,12,2 


si alguno de los dos ju¬ 
gadores se ha quedado 
sin dinero, o si ha per¬ 
dido la partida el juga¬ 
dor. 

Rutina que indica que 
el jugador ha perdido y 
pregunta si se desea ju¬ 
gar otra vez. 

Rutina de música. 
Rutina que indica que 
la partida ha finalizado 
con la victoria del ju¬ 
gador. 
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40 DATA61,224,16,16,8,6,1,1,1 

41 DATA26,2,1,129,129,65,64,32,32 

42 DATA24,0,0,0,0,0,129,131,135 

43 DATA3,2,2,2,1,0,193,226,242 

44 DATA22,O,O,O,O,128,128,64,64 

45 DATA2,60,126,238,252,248,49,1,6 

46 DATA33,1,1,2,12,16,32,192,0 

47 DATA35,128,128,128,128,128,0,0,0 

48 DATA14,16,16,8,8,4,4,2,1 

49 DATA13,71,71,33,16,8,7,0,0 

50 DATA44,114,228,196,8,48,192,0,0 

51 DATA46,32,16,15,0,0,0,0,0 

52 DATA47,26,98,130,1,1,1,1,1 

53 DATA36,7,24,32,0,0,0,0,0 

54 DATA37,2,1,0,O,O,O,O,O 

55 DATA3B,1,2,12,48,192,0,0,0 

56 DATA39,128,128,64,64,32,32,16,16 

57 DATA40,128,67,60,0,0,0,0,0 

58 DATA41,113,128,0,0,0,0,0,0 

59 DATA27,16,8,6,3,12,48,64,128 

60 DATA29,1,1,1,3,2,2,2,4 

61 DATA60,16,16,8,8,4,4,2,2 

62 DATA62,4,4,8,8,16,16,16,32 

63 DATA63,0,0,0,0,0,0,1,14 
80 P0KE36879,110 

91 pr i nt " a "«i y ''i a ^ y ■'s a m 

92 print" asaiaiasaiasaiaia" 

93 print" aiaiaiasasaiasasa" 

94 print" asaiaiaiasasaiaiasa ■■ 

95 print" aHaHa«a«aHa"aBaH a ■■ 

96 print" a r a i a > a ^a ^ a ■■ 

97 PRINT" 4n«ttkll >F HEW)MM M «: «WIIIIF» «i(FIE CW]»E 

100 G1=32768: G2=7168:FORI=0TQ511:PQKEG2+1,PEEK(G1 +1) :NEXT:FORI = 1TQ63:READC:FORJ = 
0T07 

101 READK:PQKEG2+(C*B> + J,K:NEXTJ,I:P0KE52,28:P0KE56,28 

102 P0KE36879,8 

200 PRINT'TJMliF'ULSA F'LAY PARA CARGARM_A SEGUNDA PARTE DEL 4PRQGRAMA" 

201 P0KE646,8 

202 P0KE631,131:POKE198,1 


O RN=RND (-TI) : DIMAi (14) : MD=25: ME=25: EF-5: L=0: A* (1) =" «MI M-123 fl—B3 " : P0KE36879 

.8 

1 Aí (2) =" a|sHlIi»l ^-5678 arBF'Q " : Ai (3) =" «sWBlMI^T 0+-£*T " : Ai (4) = " «MRMM1JY QWERA 

2 Ai (5) = " «sMunniAMISDFGH J " : Ai (6) =" 7.L: ; = " : Ai (7> = " 7.ZXC 

VB# " 

3 Ai (8) =" «MMMMM <M,./ " : Ai (9) = " 7.L 

4 Ai < 10) = " «=í«rt«W«Wi!l«Bli»l 7.L SL S 4" : Ai (11) = " I i " 

5 Ai (12) = " «nMMklMMlMMilRlMI 9 " : Ai (13) = " «MnmnnicnunMkMMI N ? ! " 

6 Ai (14) = " ( ) K& " 

15 Gi="SM_IMII WI I aillll -1M «■■■■■■ I I tamil -1-" : P0KE36869,255 

16 MM=0: AP=5:0P=O:PP=0:MO=MQ-AP:ME=ME-EP:XX=6:GQTQ33 

20 FRI NT " a W BB BI t k ltlifluililIrt 11 : FOR I = 1TÜ4: V (I) = I NT (RND (1) *6) +1: Vi (I) =STRÍ (V (I) ) : IFI 

>2THEN32 

26 P0KE36878,15:P0KE36875,150:F0RM=1T010:NEXT:PÜKE36875,0:FÜRM=1T0100: NEXT: P0KE3 
6874,150 

27 FORM=1TQ10:NEXT:P0KE36874,O:FQRM=1TO100:NEXT:GETAi:IFAÍ=""THEN26 
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29 POKE36877,240:F0RM=1TQ100:NEXT:P0KE36877,O 

31 PRI NT "W" ; Oí; " rTTTTlMBí' ; I ; " kfflMMIHTB'; Vi ( I) ; " klll " ; " RBMtTTT'; 

32 NEXT I : PRINT" ^MlMINWHNMWW'UNTOS:«■■■■■!" ;V <1> +V(2): XX=0: GQT043 

33 print" aammmmfflmmgm": fori=itoi4: print" : next 

34 PRINT" mmmmmmmm" : PRINT"»" : F0RX=0T0L: printaí < X) : next 

35 PRINT" íMRWUUWflmíUiHWWRlWWBlBT : FORI=1T04:VÍ=STRÍ(V (I) ) : IFI >2THEN37 

36 IF X X < : 6THENPRINT" ; Oí; " mTTlMW ; I; " UHWMMnr : Vi; " üll " ; " NMCTIT'; 

37 NEXT:IFM0<0THENM0=0 

38 PR I NT " " ; NO 

39 PR INT " clnlRlRU*INRlR»»»»B»B»»»»»l3l -APOST AR.hIrIHHHHCT-CAME IARM*aillMMII3-TERNINAR 


40 IFME< 0THENME=0 

41 print"« iaMniRmim«mMnniniiin»*»»»ai»ai»»»»»»ki-:LLAmaim *";me 

42 IFMMO5THEN20 

43 PRINT ' 'UNTOS *■■■■■■" ; V ( 1 ) +V (2) : G0T044 

44 MM=5:GETAÍ:IFAÍ<>""THENP0KE36875,241:F0RM=1T0100:NEXT:P0KE36875,0 

45 IFAÍ="1"ANDMQ<>0ANDPP< >10THENGDSUB100:G0T033 
50 IF Ai-"2"ANDOPC>10THENG0SUB125:GQT033 

55 IFAÍ="3"THEN660 


60 IFAÍ < > " 1 "ORAÍ< >•• 2" ORAí< >"3 " THEN44 

100 AP=0: PRINT"¡asiRttlBlSTUANTO APUESTAS": INFUT"»'; AP 

101 IFAP >M00RAP<OTHEN100 

102 M0=M0-AP:PP=10 

103 RETURN 

125 INPUT"2IWXBISDAD0 (1 0 2>";DA 

127 0P=10:1FDA<1ORDA>2THEN125 

128 V(DA)=INT(RND(1)*6)+1 

129 RETURN 

660 PR I NT " ; : FORI =3T04 

665 F'R I NT " k," ; Oí; " ■■■■m ; Vi (I ) ; " hJBI " ; " »**CTTT ; 

670 NEXT 

673 F'T=V (1 )+V <2) : PE=V (3) +V (4) 

675 IFPT>PETHENME=ME—AP-EP:MO=MO+<AP*2)+EP:PRINT"rr*l 
0678 

676 IFPT<PETHENM0=M0-AP-EP:ME=ME+(EP*2)+AP:PRINT" 7T»I 
T067B 

677 PR IN I " 'TÍMMMMBBMÜIEMP ATAMOS 1 ! “ 

678 IFME<=0THENME=0:L=L+2 

679 IFM0<=0THENM0=0: L=L.-2 

680 pr i nt " ««miar 

681 PRINT" »«■■■■« ■■■■■!'; MO 

682 GETAÍ:IFAÍ=""THEN682 

683 IFME=0THENME=25:G0T0740 


CONCURSO 


PREMIADO CON 

PESETAS 



IIMI3ANASTE ! ! " : GOT 
iBISF'ERDISTE ! ! " : GO 


■■■■■I 1 ; ME 


684 IFM0=0THENM0t25 

685 IFL< 0THENG0T0725 

686 GOTO16 

725 P0KE36879,25: PRINT"2»:«i»«iaSF'ERDISTE,CHATO": PRINT"■MSDTRA VEZ SERA" 

730 PRINT" SWBlRÜOTRA PARTIDA (S/N)" 

731 GETAÍ:IFAÍ="S"THENRUN 

732 IFAi<>"N"THEN731 

733 END 


740 PRINT"21" : S2=36B74: P0KE36878,15: RESTORE 

741 READA,B:IFA=—1THEN750 

742 PQKES2, A: FORN= 1T0B: NEXT: P0KES2,0: F0F(M=1 T020: NEXT: G0T0741 

743 DATA225,400,231,450,232,500,225,600,231,650,232,650,-1,-1 
750 IFL<=14THEN16 

760 PRINT" n":F0RI = lT014:PRINT"B";AÍ(I):NEXT 

761 FORI=1T0255:FORJ=1TQ60:NEXT:P0KE36879,I:NEXT:PQKE36879,25 
770 PRINT"nWRHÍWSBGANASTE" : G0T0730 
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El gato 
y el ratón 


La persecución que desde 
tiempos ha caracterizado al gato 
y el ratón nos la ha traducido 
José Manuel López, de Barcelo¬ 
na, en un juego de inteligencia 
para el Vic-20 estándar, cuya ac¬ 
ción se desarrolla en un tablero 
de ajedrez. 

La base del juego es realmente 
sencilla, pudiendo participar dos 
jugadores. Uno de ellos manejará 
los gatos (cuatro), situados en la 
parte inferior del tablero. Su mi¬ 
sión consiste en acorralar al ra¬ 
tón, situado en la parte superior, 


de manera que le impida su mo¬ 
vimiento en cualquiera de las 
cuatro direcciones. 

Para mover los gatos se utiliza¬ 
rán las teclas Z y X, y con los cur¬ 
sores seleccionarás el gato que 
desees mover. 

El ratón debe a su vez intentar 
llegar a cualquiera de las cuatro 
casillas blancas que en el inicio 
de la partida ocupan los gatos. Se 
podrá mover bien con el joystick 
o bien desde el teclado. Las te¬ 
clas de movimiento son: 


+ Diagonal arriba izquierda 
L Diagonal arriba derecha 
@ Diagonal abajo izquierda 
* Diagonal abajo derecha 

El programa está especialmen¬ 
te realizado para detectar cual¬ 
quiera de los tres resultados fina¬ 
les de la partida, es decir, que 
gane el ratón, que ganen los ga¬ 
tos, o que se produzca tablas 
(cuando los gatos no pueden mo¬ 
verse). 

A continuación ofrecemos un 
cuadro que muestra la estructura 
seguida por José Manuel en la 
realización del programa: 


1 

Inicialización de varia¬ 
bles. 

2-15 

Dibujo del tablero de 
ajedrez y puesta en 
pantalla de los gatos y 
el ratón. 

20-50 

Bucle para el movi¬ 
miento de los gatos. 

55-78 

Bucle del movimiento 
del ratón. 

80-82 

Subrutina que borra el 
rastro del ratón y hace 
el sonido del movimien¬ 
to del mismo. 

100-101 

Subrutina que borra el 
rastro del gato, señala 
en color rojo el gato 
que se va a mover y 
efectúa el sonido del 
movimiento del mismo. 

150-200 

Rutina de final de jue¬ 
go. 

205-207 

Presentación. 

210-211 

Rutina que lee los DA¬ 
TAS. 

215-225 

DATAs de gráficos. 

240-253 

Subrutina de sonido de 
final de juego. 


O G0SUB205 

j. G (1) =8015: G (2) =6 (1) +4: G (3) =G (2) +4: G (4) =G (3) +4: C0=30720: H=6: C=0: R=7713: VC=10 

2 P0KE36879,25: PRI NT" 3" : FORI = 1TQ4: FORJ = 1T02: PRINT " tWMWH «NHH *WHH «NHH" : N 
EXT 

3 P0KE3687B, 15: F0RJ = 1TQ2: PRINT" WMMH *MHH ••■HH «lí 1 : NEXT 

4 NEXT 

5 PRINT"SMRIrMIsUMbIbJbIrIrMMbMbMW' : : FORI = 1TG16: PRINT"BJ " ; : NEXT 

7 PR I NT " SMM" ; : FOR I = 1T016: PR INT " Ok" ; : NEXTI 

8 PR I NT " 4»ia H" : FOR I = 1TO16: PR I NT " NE SMM lir TT 

: NEXT 

10 F0RI=1T04 

1 1 F'OKEG <I) ,C:POKEG <I> +1,C+1: F'OKEG (I) +22, C+2: POKEG (I) +23, C+3 
12 F'OKEG (I) +C0 , H: POKEG (I) +C0+1 , H: POKEG (I) +22+C0 , H: POKEG ( I) +23+C0 , H 
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13 NEXT 

14 POKER,4sPOKER*1,5:POKER+22,6:PGKER+23,7 

15 POKER+CO,5:POKER*1+C0,5:P0KER+22+C0,5:P0KER+23+C0,5 

16 B0T055 

20 GETAT:SI=0 

21 FDRV=1T04:IFPEEK(6(V)-46)<>32ANDPEEK(B(V)-42)<>32THENSI=SI+1 

22 NEXTV:IFSI=4THEN160 

25 IF Aí= " SI" THENC0=30720: H=6: S=36B75: SS=235:G0SUB10G:D=D-1: H=2 

30 IFA*=" M"THENC0=30720:H=6:S=36875:SS=235:B0SUB100:D=D+1:H=2 

31 IFD<1THEND-4 

32 IFD >4THEND=1 

33 IFA*="Z"ANDPEEK(G <D)-45)=32THENC0=0:H=32:S=36B76:SS=195:6QSUB100:G(D)=G(D)-46 

:VC=10 

34 IFAÍ="X"ANDPEEK(G(D)-42)=32THENCQ=0:H=32:S=36876:SS=195:GÜSUB100:G(D > =G < D)-42 
:VC=10 

39 POKEG (D) , C: POKEG (D)+1,C+1: POKEG (D) +22 , C+2: F'OKEG (D ) +23 , C+3 

40 POKEG (D) +C0 , H: POKEG (D) +00+1 , H: POKEG < D) +22+C0 , H: POKEG (D) +23+00 , H 
50 IFVC< >10THEN20 

55 PGKE37139,0:P0KE37154,127 
58 GETTÍ:A=PEEK(37137):B=PEEK(37152) 

60 1F(A=234QRTÍ="+")ANDPEEK(R-45)=32THENG0SUBB0:R=R-46:00=0 
62 IF <A=2300RTí="@“)ANDPEEK(R+43)=32THENG0SUB80:R=R+42:00=0 
64 IF<(B=l19ANDA=246>ORT$="*")ANDPEEK(R+46)=32THENG0SUB80:R=R+46:00=0 

66 IF( ( B=119ANDA=250)ORT$•="£")ANDPEEK(R-42)=32THENG0SUB80:R=R-42:0C=0 

67 IFPEEK(R-45)<>32ANDPEEK(R+43)<>32ANDPEEK(R+46)<>32ANDPEEK(R-42)<>32THEN150 

70 POKER,4:POKER+1,5:POKER+22,6:POKER+23,7 

71 POKER+CO , 5: POKER* 1+00,5: P0KER+22+.C0,5: P0KER+23+C0,5 
75 IFOCOOTHEN58 

78 IFPEEK(8015)=40RPEEK(8019)=4QRF'EEK(8023)=40RPEEK(8027)=4THEN155 

79 G0T020 

80 POKER,32:POKER*1,32:POKER+22,32:POKER+23,32 

82 PQKE36S75,142:FORI=1TO100:NEXT:P0KE36875,O:RETURN 

100 POKEG(D)+00,H:POKEG(D)+00+1,H:POKEG(D)+22+00,H:POKEG(D)+23+00,H 

101 H=6:00=30720:FORI=1T020:POKES,SS+I:NEXT:POKEG,O:RETURN 
150 G0SUB250:PRINT" S»*|SISMGANAR0N LOS GATOS":G0T0170 

155 G0SUB250: PRINT" SMIMMGANO EL RATON" : GOTO 170 
160 G0SUB250: PRINT" SMMüMTABL AS! !" 

170 PRINT" an»C)TRA MAS (S/N)?" 

180 GETA*:IF A$="S"THEN1 
190 IFA*<>"N"THEN180 

200 P0KE36879,27:P0KE36869,240:PRINT" ZTS' :END 

205 P0KE36879,255: PR INT" ri!tkl£L RATON Y EL GATO" 

206 PRINT" MMMHMMMNnMSF’ROGRAMA HECHO POR: " : PRINT" SMMIIOSE MANUEL LOPEZ" 

207 PRINT" SSIS|S»»M»I(C) 1985PRINT" MSttlSlSCOMMODORE MAGAZINEST 

210 G1 =32768: 62=7168: FORI =0T0511: F'OKEG2+1 , PEEK (G1 +1) : NEXT: FOR I = 1 TO 11: READC: FORJ = 
OTO 7 

211 READK:P0KEG2+(0*8)+J,K:NEXTJ,I:P0KE52,28:P0KE56,28 

215 DAT AO,128,192,225,247,255,255,198,234 

216 DATA 1,1,3,135,239,255,255,99,87 

217 DATA2,254,254,252,127,63,28,6,3 

218 DATA3,127,127,63,254,252,56,96,192 

219 DATA4,O,O,O,0,0,1,3,7 

220 DATAS,8,48,96,192,192,128,192,224 

221 DAT A6,3,3,15,9,9,7,3,1 

222 DATA7,192,192,240,144,144,224,192,128 

223 DATA8,255,255,255,255,255,255,255,255 

224 DATA9,15,15,15,15,15,15,15,15 

225 DAT A10,255,255,255,255,0,0,O,O 

230 P0KE36869,255 

231 RETURN , 

240 PQKE36878,15 

250 FORI=125T0255:P0KE36B75,I:PQKE36B76,I:P0KE36B77,I 

251 PQKE36874+1 NT(RND(1)*3)+1,O:P0KE36877,O:F0RJ = 1T050:NEXT 

252 NEXTI:P0KE36877,255:FORI=1T0100:NEXT:P0KE36876,O:P0KE36875,O:P0KE36877,O 
253-RETURN 


CONCURSO 


PREMIADO CON 



PESETAS 
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c 

^^#EGURO que alguna vez habéis 
tenido dificultades con los proble¬ 
mas de Química. No os preocupéis, 
vuestro Commodore-64 os va a ayu¬ 
dar con el programa que remite, 
desde Barcelona, Alejandro Gazu- 
lla García. Principalmente aquellos 
que estáis estudiando B.U.P. en¬ 
contraréis en él una buena herra¬ 
mienta de trabajo. 

El funcionamiento del programa 
parte de un menú principal que 
ofrece las siguientes posibilidades: 

1. Disoluciones. 


2. Gases. 

3. Operaciones. 

4. Masas Atómicas. 

La primera opción nos conduce 
hasta otro menú que nos permite 
realizar cinco posibles cálculos: 
molaridad, molalidad, tanto por 
ciento en peso referido al disolven¬ 
te, tanto por ciento en peso referi¬ 
do a la disolución y, por último, los 
gramos de soluto por litro de di¬ 
solución. 

La segunda posibilidad permite 
trabajar con gases, pudiendo calcu¬ 
lar presiones, volúmenes y tempe¬ 
raturas, tanto iniciales como fina¬ 


les. También, y en el caso de que 
se hayan obtenido anteriormente 
las presiones y los volúmenes, exis¬ 
te la opción de calcular la tempera¬ 
tura directamente a través de di¬ 
chos datos. 

Volviendo al menú principal, en el 
apartado «Operaciones», se reali¬ 
zan los cálculos de los moles, las 
moléculas y los gramos de una sus¬ 
tancia o elemento. En la segunda 
posibilidad, denominada «Molécu¬ 
las», éstas pueden obtenerse de 
dos maneras diferentes, bien a par¬ 
tir del número de moles, o bien a 
partir de la cantidad en gramos. 

Por último, nos queda la cuarta 
opción. Como bien sabéis, para rea¬ 
lizar algunos de los cálculos ante¬ 
riores, nos hace falta conocer las 
masas atómicas de los elementos 
utilizados. Para ello, no tenéis que 
consultar la tabla periódica, ni sa¬ 
bérosla de memoria, ya que me¬ 
diante esta opción dispondrás de 
las masas atómicas de los elemen¬ 
tos químicos más importantes 
(concretamente, de 48). 

Siempre que se desee volver al 
menú principal, habrá que pulsar la 
tecla «F1». 

Para finalizar, sólo queda recor¬ 
dar que todos los datos que hay 
que introducir en el programa de¬ 
ben estar referidos al mismo siste¬ 
ma de unidades; ya que si no fuese 
así, los resultados serían erróneos. 

A continuación incluimos la es¬ 
tructura del programa: 


0-100 

Presentación del 
programa. 

110-250 

Menú principal. 

260-450 

Visualización de las 
masas atómicas. 

560-610 

Menú de «Disolu¬ 
ciones». 

620-850 

Presentación de «Di¬ 
soluciones». 

860-980 

Menú de «Gases». 

990-1910 

Cálculo y Presenta¬ 
ción de «Gases». 

1920-2040 

Menú de «Opera¬ 
ciones». 

2050-2400 

Cálculo y presenta¬ 
ción de «Opera¬ 
ciones». 

2410-2550 

DATA’s de las ma¬ 
sas atómicas. 

2560-2810 

Cálculo de «Disolu¬ 
ciones». 
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O PRINT" af' 

5 P0KE53281,6:P0KE53280,1 
10 PRINT" 3' 

20 PRINT M WNi!W«BiIüM»MITE RECUERDO QUE DEBES UTILIZAR" 
30 PRINT"WiEL MISMO SISTEMA DE UNIDADES SIEMPRE" 

40 FORI = 1T02000:NEX TI 
70 PQKE53272,21 
80 PRINT" n* 

90 PRI NT »m»»»»»»»|ill3QU IMICA-64 " 

ioo print" mnmr 

110 PRINT" llllllllll- DISOLUCIONES" 

120 PRINT:PRINT 

130 PRINT"kllMIIIE:— GASES" 

140 PRINT:PRINT 

150 PRINT"»Mi**mi3“ OPERACIONES" 

3 60 PRINT.SPRINT 

170 PRINT"MMmMM4- MASAS ATOMICAS" 

180 PRINT"WW»*»FULSE OPCION" 

190 GETAÍ:IFAT=""THEN190 
200 IFAí="1"THEN460 
210 IF A$="2"THEN850 
220 IF AT="3"THEN1910 
230 IF M< > " 4 " THEN 190 
240 PRINT"3' 

250 PQKE53272,23 

260 PRINT";M«Mi»M»|iM»»|^1ASAS ATOMICAS" 

270 PRINT 

280 PRINT"MWMA CONTINUACION APARECERAN EN PANTALLA" 
290 PRINT 

300 PRINT"LAS MASAS MOLECULARES DE LOS ELEMENTOS" 

310 PRINT 

320 PRINT"MAS IMPORTANTES" 

330 PRINT:PRINT:PRINT 

340 PRINT"»EUANDO DESEE VOLVER AL MENU PULSE Fl" 

350 F0RT=1T02500:NEXTT 
360 RESTORE 
370 PRINT" n* 

380 PRINT 
390 FOR1=1T049 
400 READ M$ 

410 PRINTMT, 

420 NEXTI 

430 GETAÍ-: IFAT=" "THEN430 
440 IFA$=CHR$(133)THEN70 
450 IF A*<>CHR*(133)THEN430 
460 PRINT"IT 

470 PRINT"ISÜLUCIONES" 

480 PRINT:PRINT 

490 PRINT M MM«N1- MOLARIDAD" 

500 PRINT" iflMMMME- MOLALI DAD " 

510 PRINT" ■/. REFERIDO AL DISOLVENTE" 

520 PRINT":ü»»»M4- 7. REFERIDO A LA DISOLUCION" 

530 PRINT" :milÍÜE~ GRAMOS POR LITRO" 

540 GETA*: IFA:f = " " THEN540 
550 IFAÍ="1"THEN650 
560 IFA$="2"THEN700 
570 IF Af="3"THEN750 
580 IFA$="4"THEN800 
590 IFAT<>"5"THEN540 
600 PRINT" n* 

610 G0SUB2560 
620 PRINT:PRINT 

630 PRINT"»»EL RESULTADO ES: " G/L " G/L" 
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-40 GGSUB2650 
650 PRINT'TX 
660 GÜSUB2600 
670 PRINTSPRINT 

6B0 PRINT"►•EL RESULTADO ES: " M/K "MOLAR (M) 
690 G0SUB2650 
700 PRI NT" 71' 

?10 G0SUB2690 
720 PRINTSPRINT 

730 PRINT"►•EL RESULTADO ES: ",□/Z"MOLAL" 

740 GQSUB2650 
750 PRI NT "IT 
760 G0SUB2730 
770 PRINT SPRINT 

780 PRI NT "►•EL RESULTADO ES: » , W/E* 100 "7." 

790 G0SUB2650 
800 PRINT'TX 
310 G0SUB2770 
820 PRINTSPRINT 

830 PRI NT "►•EL RESULTADO ES: " , A/S* 100 "7." 


340 G0SIJB2650 
850 PRINT"3' 

360 PR1 NT " «■••••••••••••••••I3G ASES " 

870. PRI NT SPRINT 

880 PRI NT "■•••••••II- CALCULAR VOLUMEN" 

390 PRINT 

900 PRINT"M»»»»»M2- CALCULAR PRESION" 

910 PRINT 

920 PRINT"*»»*»»*»I3- CALCULAR TEMPERATURA" 


930 GETA*:IFAT—""THEN9ob 
940 IFAí="1"THEN980 
950 IFA$="2"THEN 1130 
960 IFAT-"3"THEN141O 

970 IFAT <>"1"ANDA £<>"2"ANDA4K>"3"THEN930 
980 PRINT'TX 

990 PRINT":B!li«i!WilW««!>»»«»»*ll“ VOLUMEN INICIAL" 
1000 PRI NT" ««■••••••••E- VOLUMEN FINAL" 

1010 GETA$: I FAÍ : = " " THEN 1010 
1020 IFA$="1"THEN1050 
1030 IFA$="2"THEN1200 
1040 I FAf < > " 1 " ANDA4K > " 2 " THEN 1010 
1050 PRINT'TX 

1060 PRINT":«!l«!Í»»»*»»»»»»»*iaC:ALCULO VOLUMEN" 
1070 INPUT" HMMTEMPERATURA INICIAL" ;T 
1080 INPUT " «■••VOLUMEN FI NAL " ; P 
1090 INPUT" WWMTEMPERATURA FINAL" ;R 
1100 PRINT SPRINT:PRINT 

1110 PRINT"MMEL RESULTADO ES "<P*T)/R" 

1120 G0SUB2650 
1130 PRI NT "27' 

1140 pr i NT" mmmmmiiiB»»»»»»»»ii - presión inicial" 

1150 PRINT">*W»»W»»»M2- PRESION FINAL" 

1160 GETAÍsIFAT-""THEN1160 
1170 IFA$="1"THEN1270 
1180 I FA'4?= " 2 " THEN 1340 
1190 IFA*<>"1"ANDAf<>"2"THEN1160 
1200 PRINT'TX 

1210 PRINT":iai»»»»»»»»»W»»l£CALCULO VOLUMEN" 
1220 INPUT" W«>»I70LUMEN INICIAL"; A 
1230 INPUT" W*»iTEMPER ATURA INICIAL" ;T 
1 240 INPUT" WH»»rEMPERATURA FINAL";R 
1250 PRINT"W»»EL RESULTADO ES" (A*R)/T 
1260 G0SUB2650 
1270 PRINT'TX* 

1280 PRTNT":nli»»M»»»Wm£i:ALCLILO PRESION" 
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1290 INF'UT" MMBFRESION FINAL" ;X 
1300 INPUT" flUWTEMF'EEATURA INICIAL" :T 
1310 INPUT" :«W*MTEMF'ERATURA FINAL" ;R 
1320 F'RINT" !lMIEL RESULTADO ES"(X*T)/R 
1330 G0SUB2650 
1340 F'R INT" 3' 

1350 F'RINT"nroMniHkMHIfllñLCULO PRESION" 

1360 INF'UT" M«»*F'RESION INICIAL" ; P 
1370 INPUT" :nm»»r EMPER ATURA INICIAL" ;T 
1380 INPUT " BlRMIT EMPER ATUR A FIN AL " ; R 
1390 F’FÜNT" ilMVEL RESULTADO ES" (F'*R)/T 
1400 G0SUB2650 
1410 F'R I NT "3' 

1420 PRINT”:OlHM«lWnB*nMl- TEMPERATURA INICIAL 

1430 PR INT" MniMHC- TEMPERATURA FINAL 

1440 GET Aí:IFA$=""THEN1440 

1450 IFA$="1"THEN1480 

1460 IF Ai= " 2 " TRIEN 1700 

1470 IFAt< >" 1 " ANDAS'C >"2"THEN1440 

1480 F'R INT " 3' 

1490 F'R INT: F'R I NT: PR I NT: PR I NT: PRINT: PR INT: F'R I NT: F'R I NT 
1500 F'R INT" Mimnilll - SABIENDO PRESIONES" 

1510 PRINT" :nH»********l2- SABIENDO VOLUMENES" 

1520 GETAÍ:IFAÍ=""THEN1520 

1530 IFA$="1"THEN1560 

1540 IFAÍ=" 2" TRIEN 1630 

1550 IFAf<>"1"ANDAfí>"2"THEN1520 

1560 F'R INT" 3' 

1570 PR INT " iNHintlIHIflCALCULO TEMPERATURA" 

1580 INFUT"M«»*F'RESION INICIAL" ;P 
1590 INF'UT" :mi»F'RESIQN FINAL" ;X 
1600 INPUT" MTOHTEMF'ERATURA FINAL" ;R 
1610 PRINT" :«M«£L RESULTADO ES" (P *R )/X 
1620 G0SUB2650 
1630 PRINT "3' 

1640 F'RINT " WIIWIHItIMWIXALCULD TEMPERATURA" 

1650 INPUT" fllBÍHVGLUMEN INICIAL"; A 
1660 INF'UT" JMIMM70LUMEN FINAL" ; F' 

1670 INF'UT" ««MÍEMF'ERATURA FINAL" ;R 
1680 PRINT" :«B»*F:L RESULTADO ES" <A*R)/F' 

1690 G0SUB2650 
1700 F'R INT'TI' 

1710 F'R I NT: PR I NT: F'R I NT: PR I NT: F'R I NT: F'R I NT: PR I NT 
1720 F'R INT" MMiMitiilll - SABIENDO PRESIONES" 

1730 PRINT" tl«»»»n»WC- SABIENDO VOLUMENES" 

1740 GETAí:IFAÍ=""THEN1740 
1750 IFA$="1"THEN1780 
17 60 IFAi="2"THEN1840 
1770 IFAÍ<>"1"ANDAÍC>"2"THEN1740 
1780 PRINT" rr 

1790 INPUT"WüWF'RESION INICIAL" ;M 
1800 INPUT " Wü**F'RESION FINAL" ; X 
1810 INF'UT" :nH»MTEMPERATURA INICIAL";T 
1820 PRINT" WMEL RESULTADO ES"<X*T)/M 
1830 G0SUB2650 
1840 PRINT"3' 

1850 F'RINT"««********Ui:ALCULO TEMPERATURA" 

1860 INF'UT " WM¡*»70LUMEN INICIAL"; A 
1870 I NF'UT " «B**I70LUMEM FI NAL " ; F' 

1880 I NPUT " WMHT EMF’ERATURA INICIAL" ;T 
1890 PRINT "MflWEL RESULTADO ES" (A*T)/P 
1.900 G0SUB2650 
1910 PRINT "3' 

1920 PRINT: F'R INT 

1930 PRINT" »»»»»»»»MIH3PERACIONES" 
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1940 PRINT SPRINT 


1950 PR1 NT" >111111111 - CALCULAR MOLES" 

1960 PRINT 

1970 PRINT"IIIIIIIIK2- CALCULAR MOLECULAS" 
1980 PRINT 

1990 PRINT"HIVIUMS** CALCULAR GRAMOS" 


2000 GETAT:IFA*=""THEN2000 
20 1O IFA$~"1"THEN2130 
2020 IFA$ = " 2 " THEN22 1 0 
2030 IFA$<>"3"THEN2000 
2040 PRINT "IT 

2050 PRINT u :i»»MMi*Mi»MiiaCALCULO DE GRAMOS" 
2060 PRINTSPRINT 

2070 INF'UT"UliDE QUE ELEMENTO SE TRATA: " ; E$ 
2080 PRINT" WüMMASA ATOMICA DEL "Eí; : INPUTV 
i 2090 PRINT 

2100 PRI NT "««CUANTOS MOLES DE " Eí; : INPUTH 
2110 PRÍNT"M«MLOS GRAMOS DE " ET- " SON " , V*H 
2120 GQSUB2650 
2130 PRI NT "3' 

2140 PRINT i, MMMMm»Bi»MdCALCULO DE MOLES" 
2150 PRINT SPRINT 

2160 INPUT"«MDE QUE ELEMENTO SE TRATA" ; Eí 
2170 PRINT" JM*EUANTOS GRAMOS DE "ES;:INPUTR 
j 2180 PRINT"MW»t1ASA ATOMICA DEL "ET; : INPUTV 
2190 PRINT"JW»MEL NUMERO DE MOLES ES DE " R/V 
j 2200 G0SUE<2650 
j 2210 PRINT"3' 

I 2220 PRINT^MIIIIIIIHIIIEALCULO MOLECULAS"- 
2230 PRINTSPRINT 

2240 PR 1 NT" HimiMiMIl— DE GRAMOS A MOLECULAS" 

; 2250 PRINT"»HMMMM2- DE MOLES A MOLECULAS" 
2260 GETAT:IFAT=""THEN2260 
2270 IFA$="1"THEN2340 
2280 I FA:T< > " 2 " THEN2260 


2290 PRINT "3' 

23OO F'=6.023*10T23 

2305 PRINT":«i»»»*»M*»»»ISi:ALCULO MOLECULAS" 

2310 I NF’UT" :«W»WMUMERO DE MOLES: ";0 
2320 PRINT" WWMHAY "0*P "MOLECULAS" 

2330 G0SUB2650 
2340 PRINT"3' 

2350 P=6.O23*10123 

2355 F’RINT " MUiiltmiltHlSCALCULO MOLECULAS" 

2360 INPUT" QUE ELEMENTO SE TRATA" 

2370 PR I NT" WMiMMUIiERO DE GRAMOS "AÍ; : INPUTG 
2380 PRINT" ÜlUliHASA MOLECULAR DEL "At ; : INPUTM 
2390 PRINT" :HMMHAY "(G*P)/M"MOLECULAS" 

2400 G0SUB2650 

2410 DATAALUMINIO 27, ANTIMONIO 121. 8 , ARGON 39 . 9 , AR5ENICO 74.9,AZUFRE 32.1 

2420 DATABARIO 137.3,BERILIO 9.01,BISMUTO 209,BORO 10.8,BROMO 79.9 

2430 DATACADMIO 112.4,CALCIO 40.1,CARBONO 12.01,CESI0 132.9 

2440 DATACINC 65.4,CLORO 35.5,COBALTO 58.9,COBRE 63.5,CROMO 52 

2450 DATAESTANO 118.7,ESTRONCIO 87.6,FLUOR 19 

2460 DATAFOSFORO 31,HELIO 34,HIDROGENO 1.008 

2470 DATAHIERRO 55.8 

2480 DATAIODO 126.9,LITIO 6.94,MAGNESIO 24.3 

2490 DATAMANGANESO 54.9,MERCUR10 200.6 


2500 DATANEON : 
2510 DATANIQUEL 
2520 DATAOXIGENO 
2530 DATAPLATINO 
2540 DATARUBIDIO 
2550 DATA 


58.7,NITROGENO 14.01,ORO 
16,PLATA 107.9 
195.1,PLOMO 207.2,POTASIO 

85.5,SELENIO 79,SILICIO : 

TELURIO 127.6,URANIO 238 


197, 

39.1,RADIO 
28.1,SODIO 


226,RADON 


007 
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2560 

INFUT" WMCUANTQS GRAMOS DE SOLUTO" ;G 


2570 

F’RINT: PRINT 

* 

2580 

INPUT m »M:uANTÜS LITROS DISOLUCION" ;L 


2590 

RETURN 


2600 

PRINT'TT 


2610 

INF'UT"«NUMEROS MOLES SOLUTO: ";M 


2620 

PRINT:PRINT 


2630 

INPUT"«NUMERO LITROS DISOLUCION: ";K 


2640 

RETURN 


2650 

PR I NT" ^kllllt I DESEA VOLVER AL MENU PULSE F1 " 


2660 

GETA*:IFA$=""THEN2660 


2670 

IFAf=CHRÍ(133)THEN 80 


2680 

IF AT< >CHR* (133) THEN2660 


2690 

I NF'UT"«NUMERO MOLES SOLUTO ";Q 


2700 

PRINT:PRINT 


2710 

INF'UT"«NUMERO KILOGRAMOS DISOLVENTEZ 


2720 

RETURN 


2 730 

INF’UT"«NUMERO GRAMOS SOLUTO: ";W 


2740 

PRINT:PRINT 


2750 

INPUT"«NUMERO GRAMOS DI SOLVENTEE 


2760 

RETURN 


2770 

PRINT "IX 


2780 

I NPUT "«NUMERO GRAMOS SOLUTO: " ; A 


2790 

PRINT:PRINT 


2800 

I NPUT "«NUMERO GRAMOS DISOLUCION" ; S 


2810 

RETURN 




¡ATENCION OFERTA DE LANZAMIENTO! 
¡COMPRA 6 JUEGOS: PAGA SOLO 5! 


COMMODORE 

PVP 

ARCADE HALL OF FAME 

2.060 

D ARCADE HALL OF FAME 

2.580 

BACK TO THE FUTURE 

1.920 

B ATT LE OF BRITAIN 

2.400 

CAULDRON 

1.720 

COMMANDO 

2.000 

D COMANDO 

2.460 

CRITICAL MASS 

1.720 

DESERT FOX 

1.980 

D DESERT FOX 

2.600 

EIDOLON 

2.380 

EIDOLON 

2.740 

ELITE 

2.780 

D ELITE 

3.700 


GOONIES 

2.200 

GOONIES 

2.920 

HARDBALL 

2.100 

KUNG FU MASTER 

2.060 

KUNG FU MASTER 

2.920 

LAW OF THE WEST 

1.800 

LITTLE COMPUTER PEOPLE 

1.980 

LITTLE COMPUTER PEOPLE 

2.560 

PITSTOP 2 

1.980 

PITSTOP 2 

3.200 

REVS 

2.980 

REVS 

3.400 

SKY FOX 

2.180 

SKY FOX 

2.900 

SUMMER GAMES 2 

1.900 

SUMMER GAMES 2 

3.380 


THEY SOLD A MILLION 
D THEY SOLD A MILLION 
TIMETUNNEL 
D TIMETUNNEL 
URIDIUM* 

D URIDIUM 

YIE AR KUNG FU 
D YIE AR KUNG FU 
ZOIDS 
D: DISCO 
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NOMBRE 
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PRECIO 










TOTAL + 175 (gastos envío) 
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TELEFONO: . 
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Batalyx 



^ n poderoso Imperio, Una 
oscura galaxia. Así estaba la si¬ 
tuación cuando se unieron las 
fuerzas de los Dos Poderes, Irata 
y Zzyaxian, para esclavizar a todo 
ser viviente del Espacio Conoci¬ 
do. Escaso Mundo Libre se vis¬ 


lumbra en la perversa noche, pero 
será suficiente...» 

Los últimos supervivientes de 
algunas especies colaborarán a 
la salvación. Es el proyecto Ba¬ 
talyx. Cada espécimen hará su 
batalla particular, por sus propios 


medios. Lucharán para restable¬ 
cer la luz al Oscuro Imperio domi¬ 
nado por el enemigo. Tu misión 
es ayudarlos a todos, que si bien 
son pocos, tienen una ventaja 
que les ha permitido llegar a for¬ 
mar parte de Batalyx. Son inmor¬ 
tales. 

El primer ente que aparece en 
la Batalla, es una pequeña cápsu¬ 
la que será atacada por múltiples 
enviados del Maligno Imperio. 
Nuestra esfera dispara cuando se 
encuentra en movimiento, pero la 
inercia de sus proyectiles la em¬ 
puja irremediablemente en senti¬ 
do contrario a lo que tu joystick 
le dicta. 

Si prefieres otro tipo de ayuda 
en esta Batalla, pulsa 2 en el te¬ 
clado. Nos encontramos en un 
planeta desértico, aquí una nave 
espacial deberá matar a cuantos 
dromedarios aparezcan. Cuantos 
más dromedarios mates, más 
avanzará la Batalla. Además pu- 
des usar el hiperespacio, que te 
permitirá avanzar en los niveles 
de lucha. El buen sonido del pro¬ 
grama te hará sumergirte en tan 
inhóspito ambiente. 

Si colaboras con el ente núme¬ 
ro 3 , verás la activación de la 
Base de Iridis. Te encuentras tras 
la Montaña del Camello y debe¬ 
rás superar una prueba de refle¬ 
jos moviendo el joystick hacia 
donde te indica el vector situado 
a la izquierda de la pantalla. La 
rapidez de tus movimientos hará 
que se incremente tu récord, y 
cuando éste sea suficientemente 
alto, la Pirámide se encenderá... 

Nuestro cuarto colaborador es 
un simpático personaje mitad ca¬ 
bra, mitad hombre. Se llama 
Cippy y está en un corredor gris 
que debe pintar de colores. Unas 
malignas naves cambian los fon¬ 
dos de las paredes, y aunque 
Cippy puede moverse en todas di¬ 
recciones e incluso caminar por 
el techo, su labor es complicada. 

Si pulsas 5 en el teclado, sube 
ligeramente el volumen de tu mo¬ 
nitor. Aquí el magnífico sonido 
del juego, con efectos polifóni- 
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eos, puede darte pistas importan¬ 
tes. Verás en la pantalla un cua¬ 
dro con distintas secuencias que 
puedes mover con tu joystick, y 
unas esferas que debes matar. La 
velocidad de las esferas se modi¬ 
fica dependiendo de como tú 
cambies la velocidad de las se¬ 
cuencias. La esfera morirá cuan¬ 
do esté sobre una secuencia 
cuya velocidad sea exactamente 
opuesta a la suya. 

Pero hasta los más intrépidos 
guerreros hacen un descanso de 
vez en cuando. Un conjunto de 
gráficos simétricos relajarán tu 
vista antes de reanudar la lucha. 

Los gráficos de Batalyx son 
realmente espectaculares y pro¬ 


bablemente te mantendrán ante 
la pantalla más tiempo del que tú 
pensabas. Si cargas el programa 
sin tener conectado el joystick, 
podrás disfrutar aún más de es¬ 
tos gráficos, viendo una pantalla 
en donde aparecerán todos los 


componentes de Batalyx. 

Aunque cada juego puede ser 
independiente de los otros, no ol¬ 
vides que un alto récord en cada 
uno te irá dando claves para ga¬ 
nar la Batalla y devolver la luz a 
esta oscura galaxia. 
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Wild West 







Ultimamente a la redacción 
de Commodore Magazine, han 
llegado una serie de programas 
basados todos ellos de una for¬ 
ma u otra en el «Lejano Oeste». 
Tal es el caso de «Wild West», 
presentado por AriolaSoft, en el 
que se unen dos de las principa¬ 
les características, base de mu¬ 


chos juegos: aventura a través de 
mensajes y gráficos. 

El juego comienza una vez car¬ 
gado el correspondiente cassette. 
En la primera pantalla, un cartel 
nos indica que nos adentramos 
en el «Salvaje Oeste», e inmedia¬ 
tamente debajo de este cartel 
surge un extraño personajillo, que 



nos va a acompañar en toda 
nuestra aventura, que seguida¬ 
mente y de forma nerviosa, nos 
relata lo que ha sucedido, aunque 
eso sí, todo en inglés, lo cual nos 
llevará de vez en cuando a echar 
mano del diccionario, para com¬ 
prender los mensajes y no meter¬ 
nos en algún aparatoso lío. 

El objetivo del juego es resca¬ 
tar Fort Snake, que fue asaltado 
y se encuentra bajo el dominio de 
una temible banda que tiene ate¬ 
morizado a medio Oeste: Big 
Nose Bill y su banda de pisto¬ 
leros. 

Para ello deberás cruzar deso¬ 
ladores desiertos, donde el infer¬ 
nal calor y la falta de agua hacen 
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estragos en los pobres animales 
que lo cruzan. Te encontrarás el 
esqueleto de una res, con la que 
deberás tener especial cuidado, 
ya que bajo sus huesos pueden 
ocultarse alimañas del desierto. 

De igual modo, y tras sucesivas 
pantallas de un inacabable bos¬ 
que, te introducirás en una gran 
llanura donde se encuentra asen¬ 
tada una tribu de indios. Deberás 
convencer al jefe de que eres un 
gran mago y salvar tu cabellera. 

De esta forma irás pasando de 
unas pantallas a otras, con la 
ayuda del extraño personajillo, 
que con sus mensajes y movi¬ 
miento de cabeza y manos, te in¬ 
dicarán qué camino te conviene 
seguir. 

El juego está dividido en 3 mó¬ 


dulos. Al final de cada uno te da¬ 
rán unas letras colocadas de una 
determinada forma (password) 
que constituye la clave del si¬ 
guiente módulo. Cada módulo de¬ 
berás cargarlo sucesivamente, 
para lo cual es aconsejable dejar 
durante todo el juego pulsada la 
tecla play del cassette. 


Podemos clasificar Wild West 
como un buen juego, dentro del 
tipo de programas de aventuras. 
El jugador lo único que tiene que 
hacer es seleccionar de entre los 
mensajes el camino a seguir, 
aunque eso sí, siempre ameniza¬ 
do por unos gráficos sumamente 
realistas. 



Yabba Dabba Dooü 



e acuerdas de los famosos 
personajes de la familia Picapie- 
dra? Pues bien, prepárate para 
sumergirte en los orígenes de la 
Edad de Piedra con ellos, cuando 
aún no existía ni siquiera la casa 


de los Picapiedra. Ese es tu co¬ 
metido. Construirla. 

Te encuentras en una prehistó¬ 
rica y desolada llanura de donde 
surgirá Bedrock, la metrópoli ha¬ 
bitada por nuestros simpáticos 


amigos. Para crear este paraíso 
del hombre de las cavernas, Pe¬ 
dro Picapiedra necesita ayuda. 
Está deseando encontrar a Wilma 
porque sin la energía que le pro¬ 
porciona su amor, no podrá cons¬ 
truir la casa que será su hogar. 
Ella, sin embargo, no parece muy 
convencida, y pasa la mayor par¬ 
te del tiempo en el Burger-Bar. 

Y tú, ¿Qué pintas en todo esto? 
—te estarás preguntando—, pues 
bien, tu misión es ayudar a Pedro 
a encontrar a la mujer de sus sue¬ 
ños, salvando las tortugas y ani¬ 
males prehistóricos que te harán 
perder energía y chocar irreme¬ 
diablemente con las piedras que 
te mandan unos pajarosaurios de 
no muy buenas intenciones. Para 
superar estos obstáculos, Pedro 
puede andar y correr en todas 
direcciones. 

Pero, nuestro amigo Pedro Pi¬ 
capiedra, quiere que su casa sea 
la más bonita de todo Bedrock, y 
para construirla no le vale cual¬ 
quier pedrusco. Tiene que encon¬ 
trar las rocas más redondeadas, 
e Ir tirando a un boquete de es¬ 
combros las más angulosas e 
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irregulares para así limpiar su ca¬ 
mino. Además, Pedro debe cons¬ 
truir su casa lo más rápidamente 
posible, pues muchos vecinos de 
Bedrock hacen lo mismo que él, 
y esto es sin duda, un estorbo y 
un peligro. Para solucionar este 
problema, como recordarás, Pe¬ 
dro tiene un coche. El tronco-mó--. 
vil le servirá de gran ayuda, con 
él perderá menos energía y será 
más rápido que sus vecinos. Pero 
hasta un tronco-móvil necesita re¬ 
poner combustible, y para ello en 
Bedrock hay una Roca-gasolinera 
que debes encontrar. 

La casa de Pedro y Wilma es¬ 
tará construida cuando la chime¬ 
nea aparezca sobre el tejado. Sin 
embargo, para esta última parte, 
además de los ánimos de su 
amada, Pedro necesita la colabo¬ 
ración de un dinosaurio que no es 
tan desinteresado como Wilma. 
Pedro tendrá que pagar al dino¬ 
saurio, y para ello tiene que tra¬ 
bajar sacando piedra en una can¬ 
tera. Cuando consiga el dinero 
suficiente la casa del dinosaurio 
se abrirá. 

Los gráficos de este juego es¬ 
tán bien conseguidos, reprodu¬ 
ciendo con gran fidelidad a tan 
conocidos personajes de los di¬ 
bujos animados. En la presenta¬ 
ción aparece la familia Picapie- 
dra, y una conocida música te 
anuncia que el programa ya está 
cargado. 

En general, el juego parece sim¬ 
ple, y precisamente por ello, ani¬ 
ma a comenzarlo una y otra vez 
convencidos de que conseguire¬ 
mos un récord superior. Pero es¬ 


tos intentos no nos aburrirán, ya 
que cada vez que iniciamos el 
juego nuevas sorpresas nos 
aguardan en Bedrock. 

Posibles pantallas a fotografiar: 


— Presentación. 

— En cualquier momento del 
juego puede pararse pulsando F1. 
(Mejor cuando aparece alguna 
construcción). 



Rupert 

y la Fiesta del 
Juguetero 

^5i tienes algo de paciencia y la Fiesta del Juguetero. Rupert se 
eres curioso, te encantará ayudar ha retrasado, y para que no se 
a nuestro amigo Rupert a llegar a pierda, sus amigos le han dejado 
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un sendero de invitaciones suje¬ 
tas a los muros del Castillo del 
Juguetero. 

Hay cuatro rutas distintas para 
llegar a la Fiesta, y en ellas en¬ 
contrarás a los juguetes. Algunos 
te ayudarán a avanzar, permitién¬ 
dote volar sobre ellos, pero tienes 
que tener cuidado porque hay 
otros juguetes que te harán vol¬ 
ver atrás, y si retrocedes seis ve¬ 
ces, no serás de gran ayuda a 
Rupert. 

Tras una esmerada presenta¬ 
ción, y pulsando «1» en el tecla¬ 
do, accederás a las cuatro panta¬ 
llas del primer nivel del juego. En 
cada pantalla hay tres pisos, a los 
que podrás llegar por unas esca¬ 
leras, que Rupert subirá si pulsas 
el botón de disparo de tu joystick. 
Cuando hayas recogido las ocho 
invitaciones de este primer nivel, 
automáticamente se abrirá una 
puerta que te conducirá al segun¬ 
do nivel. 

Tendrás que atravesar ocho 
grados de dificultad, así confor¬ 
me Rupert se vaya acercando a la 
Fiesta, las cosas se irán compli¬ 
cando. Cada vez habrá que reco¬ 
ger un mayor número de invitacio¬ 
nes, y aparecerán nuevos jugue¬ 
tes que van a tratar de dificultar 
tu camino. 

Sin embargo, contamos con im¬ 
portantes ayudas: la habilidad de 
Rupert para saltar obstáculos y 
subirse a ellos, y la posibilidad de 
parar el juego cuando lo desees, 
y así preparar tu estrategia para 
sortear mejor a los juguetes. 

El juego comienza en los jardi¬ 
nes del Castillo. En la primera 


pantalla de cada ruta, aparecerá 
un pequeño verso que te dará una 
pista sobre cómo se comportan 
los juguetes y lo que debes hacer. 

Durante la segunda ruta, po¬ 
drás avanzar a través de las 
Torres del Castillo. Para que Ru¬ 
pert pueda recoger todas las invi¬ 
taciones, tendrá que subir a las 
Torres mediante las distintas es¬ 
caleras que encuentre o ayudado 
por algún juguete que le permita 
volar. 

Al empezar el tercer camino, ya 
dentro del Castillo, un pequeño 
verso te aconseja paciencia para 
descubrir la ruta de los juguetes. 
Si recoges las catorce invitacio¬ 
nes podrás continuar acercándo¬ 
te a la Fiesta. 

Si prefieres la cuarta ruta, y 
consigues superar las cuatro pri¬ 
meras pantallas, acumularás die¬ 
ciséis invitaciones. Para ello, la 
pista en forma de verso te acon¬ 
seja situarte en las esquinas de 
los pisos más altos. 


En general, el juego tiene bue¬ 
na calidad en la utilización de 
sprites. Está especialmente cui¬ 
dada la pantalla de presentación, 
que nos muestra un bonito paisa¬ 
je del Castillo del Juguetero y a 
Rupert dispuesto a comenzar su 
camino hacia la Fiesta. Del mis¬ 
mo modo, diremos que tanto las 
distintas partes del Castillo, 
como los personajes que nos en¬ 
contraremos durante nuestro re¬ 
corrido y en la Fiesta, presentan 
un buen nivel de tratamiento de 
los gráficos. Destacaríamos fun¬ 
damentalmente a Rupert, el pro¬ 
tagonista cuyos creadores le han 
sabido dar un movimiento muy 
acertado. 

Aunque es un juego que quizá 
requiera una cierta precisión en el 
manejo del joystick, con algo de 
entrenamiento te resultará muy 
entretenido, y pronto conseguirás 
que Rupert pueda lle^ - 10 Res¬ 
ta del Juguetero. 


FICHA DEL JUEGO 

NOMBRE: RUPERT 

DE: QUICKSILVA LTDl (POWER S.A.) 

ORDENADOR: COMMODORE-64 

CONTROL: JOYSTICK 



PUNTUACION 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

ORIGINALIDAD 






1 





ADICCION 







1 




GRAFICOS 







r 



SONIDO 






■ 





GENERAL 







■ 

L 




COMMODORE MAGAZINE • 47 

















































0 < 



Atenea: Diosa griega del arte, de los oficios y de la sabiduría. 
Con este nombre el Ministerio de Educación comienza una 
experiencia piloto de cinco años, para introducir las nuevas 
tecnologías de la información en la enseñanza básica y media. 
La ausencia de experiencias previas hace difícil evitar errores 
de planteamiento, es por ello que uno de sus objetivos es 
sentar unas bases que permitan poder adaptarse a los 
cambios tecnológicos. 
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Proyecto Atenea 



nmersos, como estamos, en un 
proceso de aceleración histórica, 
el papel y la finalidad de la propia 
institución escolar se ha modifi¬ 
cado en los últimos años. Si en 
algo ha de convertirse en la actua¬ 
lidad es en uno de los elementos 
dinámicos básicos para construir 
el futuro. La escuela no puede 
permanecer de espaldas a una 
realidad que cada día es más evi¬ 
dente. Ha de preparar a la pobla¬ 
ción del mañana, un mañana que 
comenzamos a vivir hoy. Si nos fi¬ 
jamos en el sistema educativo es¬ 
pañol observamos que parte de su 
decadencia reside, entre otras co¬ 
sas, en no responder a las necesi¬ 
dades de la evolución social y téc¬ 
nica. Carecemos de una planifica¬ 


ción, que en el caso de la educa¬ 
ción, ha de ser prospectiva, para 
prever el desarrollo de nuestra so¬ 
ciedad y las necesidades que esta 
evolución planteará. 

No es preciso insistir en la im¬ 
portancia de la Informática en el 
mundo actual. Las repercusiones 
tanto sociales como económicas 
y culturales que la llamada revolu¬ 
ción informática lleva aparejadas, 
no escapan a nadie. Pero si va¬ 
mos más allá del presente, tam¬ 
bién nos daremos cuenta de que 
el impacto de las nuevas tecnolo¬ 


gías no ha hecho más que empe¬ 
zar. Los cambios que este impac¬ 
to produce son tan rápidos que un 
proyecto como el Atenea ya no 
será el mismo en el momento de 
su conclusión. En el caso de la 
educación el ordenador tampoco 
es la panacea que todo lo pueda 
resolver, ni una moda a la que uno 
deba, casi obligatoriamente apun¬ 
tarse. Lo que el ordenador permi¬ 
tirá será dar un mayor protagonis¬ 
mo al alumno. Y aquí surge Ate¬ 
nea. 


ATENEA 

Pero en realidad, ¿qué es el pro¬ 
yecto Atenea? Lo que el proyecto 
pretende es elaborar un plan de 
actuación de cinco años, en el 
momento actual, para la incorpo¬ 
ración de la tecnología de la infor¬ 
mación en los centros de ense¬ 
ñanzas básicas y medias, en 
aquellas Comunidades Autóno¬ 
mas en las que todavía no se han 
efectuado las transferencias en 
materia de educación. Entre las 
inquietudes previas al proyecto 
Atenea, cabe resaltar los proyec¬ 
tos Telegal y Abrente en Galicia, 
los planes de Cataluña materiali¬ 
zados en una muy buena versión 
catalana del LOGÓ y el ambicioso 
plan vasco de Informática Educa¬ 
tiva enmarcado dentro de un Pro¬ 
grama Global de Introducción a la 
Tecnología Aplicada a la Educa¬ 
ción. Surgió así dentro de la Co¬ 
misión Ministerial de Informática 
un grupo de trabajo para estudiar 
y efectuar las oportunas propues¬ 
tas sobre la introducción de la in¬ 
formática en los centros docentes 
no universitarios, tanto a nivel de 
dotación de hardware como de 
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software y de la correspondiente 
formación del profesorado. Nacía 
el proyecto Atenea. 

La rápida evolución que están 
teniendo los equipos informáticos 
y el propio software hacen impo¬ 
sible tomar conclusiones definiti¬ 
vas sobre el tema. El plazo de cin¬ 
co años, en el caso que nos ocu¬ 
pa, es un período tan largo que lo 
que se pretende es analizar las ex¬ 
periencias que se vayan acumu¬ 
lando para determinar el camino a 
seguir en el futuro. 

El proyecto, por otro lado, pre¬ 
tende reforzar la industria españo¬ 
la. Si nos fijamos en la cuestión 
monetaria nos damos cuenta de 
la magnitud de la misma. Sólo en 
el presente año la cantidad dedi¬ 
cada al proyecto ascenderá a cer¬ 
ca de seiscientos millones de pe¬ 
setas, incluyendo los cursos de 
formación del profesorado. Duran¬ 
te los cinco años la estimación de 
costes se eleva a cerca de cuatro 
mil ochocientos millones de pese¬ 
tas, una cifra apetecible para mu¬ 
chas empresas. La vertiente que 
podríamos denominar como in¬ 
dustrial del proyecto, pretende re¬ 
forzar y estimular la participación 
de la empresa española, evitando 
una peligrosa dependencia ex¬ 
tranjera. 

Las líneas de actuación del pro¬ 
yecto vienen marcadas por: 

a) Definición de los objetivos 
pedagógicos. 

b) Formación del profesorado. 

c) Selección de los equipos in¬ 
formáticos. 

d) Selección del software edu¬ 
cativo. 

e) Evaluación de las experien¬ 
cias. 


Atenea 


Saber ya no es 
conocer, sino tener 
la capacidad de 
emplear la 
información de una 
determinada 
manera. 


Veamos algunas de estas lí¬ 
neas de actuación. 

OBJETIVOS PEDAGOGICOS 

Los principales objetivos son: 

— La informática como objeto 
de enseñanza. 

— El ordenador como herra¬ 
mienta didáctica. 

— El ordenador como herra¬ 
mienta de gestión. 

La informática como objeto de 
enseñanza lo que persigue es, por 
un lado, conseguir una formación 
básica sobre informática, y por 
otro, la formación del usuario de 
la informática. Es esta doble pre¬ 
tensión uno de los puntos clave y 
uno de los que requerirán una 
gran destreza para poderlos llevar 


a cabo. Es decir, no se intenta for¬ 
mar programadores sino que lo 
que se quiere es formar usuarios 
eficientes. En los Estados Unidos, 
al igual que en otros países, cobra 
gran auge el término Computer Li- 
teracy. La Computer Literacy in¬ 
cluye no sólo los conocimientos 
básicos, sino también la capacita¬ 
ción en el uso del ordenador 
como instrumento para realizar el 
trabajo relacionado con la infor¬ 
mación, esto es, saber utilizar pa¬ 
quetes ya diseñados de progra¬ 
mas más que aprender a progra¬ 
mar un ordenador. Esta capacita¬ 
ción abarca, en el caso america¬ 
no, distintos grados de conoci¬ 
mientos, según los niveles y con 
algunas materias optativas en los 
planes de estudio; inteligencia ar¬ 
tificial, robótica, etc. En España 
últimamente existe una denomi¬ 
nación similar a la norteamerica¬ 
na; alfabetización en ordenado¬ 
res. Si hace unas décadas se con¬ 
sideraba analfabeto a aquel que 
no supiera leer ni escribir, en la 
actualidad, vienen a decir, será 
considerado analfabeto a nivel 
funcional a aquella persona que 
no posea unos mínimos conoci¬ 
mientos sobre los ordenadores. Si 
en un principio esta alfabetización 
se refería a la necesidad de po¬ 
seer estos conocimientos básicos 
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Atenea 


—su historia, cómo trabajan, su 
impacto social—, la aparición de 
los microordenadores obligó a la 
inclusión de las enseñanzas que 
facilitan su uso. 

FORMACION BASICA 

Lo que parece estar fuera de 
toda duda es que a los alumnos 
de enseñanzas básicas y medias 
ha de facilitárseles unos conoci¬ 
mientos básicos de esta tecnolo¬ 
gía para que puedan convertirse 
en usuarios eficientes de los orde¬ 
nadores y estén preparados para 
incorporarse al trabajo en una so¬ 
ciedad en la que su uso es impres¬ 
cindible en cualquier profesión o 
actividad. 

Esta formación básica abarca¬ 
ría las nociones elementales de 
sistemas operativos, un conoci¬ 
miento superficial, pero suficiente 
de los lenguajes de programación 
y sobre los programas de aplica¬ 
ciones. El proyecto se muestra ta¬ 
jante respecto a quién ha de ir di¬ 
rigida esta formación básica: A to¬ 
dos los alumnos sin excepción. 
Posteriormente se matiza y se 
aconseja que ésta se inicie en 5.° 
de E.G.B. Con ello se pretende lo¬ 
grar un conocimiento básico del 
ordenador, dando a conocer las 
técnicas y la metodología del tra¬ 
tamiento automático de la infor¬ 
mación, habituando al alumno en 
la utilización de programas y dán¬ 
dole a conocer las impliaciones 
sociales que se deriven de una uti¬ 
lización masiva de estas nuevas 
técnicas. 

EL TEMARIO 

Durante el primer ciclo de la 
E.G.B. se identificarán los elemen¬ 


tos del ordenador, se darán a co¬ 
nocer las aplicaciones más impor¬ 
tantes, se realizará una breve in¬ 
troducción a la programación. La 
duración semanal de estas clases 
que el proyecto propone es de 
tres horas. Respecto al ciclo supe¬ 
rior de la E.G.B. el programa que 
se propone es similar, pero con 
una mayor insistencia en el BA¬ 
SIC y en el posible impacto de los 
ordenadores en la sociedad. Los 
lenguajes de programación para 
estos niveles han de ser el BASIC 
y el LOGO. El Basic no parece ser 
una exigencia, puesto que, nor¬ 
malmente, suele venir incorpora¬ 
do en memoria ROM. Es un len¬ 
guaje sencillo, interactivo y exis¬ 
ten algunas versiones como com¬ 
pilador. 

El lenguaje LOGO es el que reú¬ 
ne el máximo de valores pedagó¬ 
gicos, sirve para aprender a pro¬ 
gramar y paulatinamente ha ido 
imponiéndose en el campo educa¬ 
tivo. Creado por Seymour Papert y 
diseñado especialmente para los 
niños es aplicable en la enseñan¬ 
za preescolar, aunque conviene 
iniciarlo en el ciclo medio de la 
E.G.B. 

Este lenguaje permite el apren¬ 
dizaje, mediante el descubrimien¬ 
to del mundo de la tortuga, de la 
geometría, de abstracciones ma¬ 
temáticas, etc. 

Para el Bachillerato y la Forma¬ 
ción Profesional el temario es 
más extenso y profundo. Se co¬ 
mienza a abordar cuestiones tales 
como posibles aplicaciones esta¬ 
dísticas, la utilización de progra¬ 
mas de bases de datos, hojas 
electrónicas, y temas como el di¬ 
seño asistido por ordenador (CAD- 
CAM), Telecomunicaciones, Ro- 
bótica e Inteligencia artificial. 
Otro aspecto interesante es el re¬ 
ferido a las profesiones informáti¬ 
cas, la privacidad y el delito infor¬ 
mático. Los lenguajes que se re¬ 
comiendan utilizar en este nivel 
son: LOGO, BASIC y PASCAL. La 
ventaja de este último lenguaje 
procedente del ALGOL, es su ca¬ 
rácter estructurado y ordenado 


con sintáxis y semánticas fáciles 
de especificar y, en parte, de com¬ 
prender. Obliga a descomponer 
en pasos los procedimientos 
complejos. No obstante, al igual 
que FORTRAN y ALGOL, no es in¬ 
teractivo, requiere bastante me¬ 
moria y no destaca por la senci¬ 
llez de su aprendizaje. 


OTROS LENGUAJES 

Atenea no se limita a recomen¬ 
dar estos únicos lenguajes, sino 





que detalla otros que pueden ser 
de gran utilidad. Así los lenguajes 
de autor, especialmente diseña¬ 
dos para que se puedan, con gran 
facilidad, crear programas educa¬ 
tivos, sin que se requieran apenas 
conocimientos de informática o 
programación. No sólo los docen¬ 
tes sino también los propios 
alumnos podrían diseñar peque¬ 
ños programas educativos como 
prácticas. 

De todos los tipos de lenguaje 
existentes en la actualidad exis¬ 
ten unos que, con independencia 
de su potencia o facilidad de 
aprendizaje poseen una riqueza 
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cognoscitiva. Un lenguaje de pro¬ 
gramación debe facilitar el de¬ 
sarrollo de la capacidad de apren¬ 
dizaje, de resolución de proble¬ 
mas mediante su comprensión y 
análisis, mejorar los hábitos de 
oensamiento y las representacio¬ 
nes que permite el lenguaje, son 
¡os conocidos como naturales. 
Entre estos lenguajes citar el Pro¬ 
log, Lisp y LOGO. Habría de citar¬ 
se también el APL y el AMPL. Son, 
en general, sencillos y poderosos; 
interactivos y en el desarrollo del 
plan es posible que se adhieran 



algunos para sustituir el BASIC y 
el PASCAL. 

HERRAMIENTA DIDACTICA 

A pesar de la lenta adaptación 
de la escuela a los cambios socia¬ 
les, la necesidad de introducir la 
tecnología es algo evidente. Saber 
ya no es conocer, sino tener la ca¬ 
pacidad de emplear la informa¬ 
ción de una determinada manera. 
Frente a este nuevo concepto de 
saber el ordenador como herra¬ 
mienta didáctica va cobrando 
cada día mayor auge. Y es que en¬ 
tre los objetivos pedagógicos qui¬ 
zás sea este el que presenta un 
porvenir más prometedor, aquel 
que puede aportar más novedad 
al ámbito educativo, ya que pre¬ 
tende mejorar tanto el aprendiza¬ 
je del alumno como introducir al 
profesor en un proceso constante 
de renovación. 

Una primera utilidad que pode¬ 
mos encontrar en los programas 
didácticos es la de acortar los 
tiempos de aprendizaje, pero el 
proyecto Atenea no deja por ello 
de mencionar otros aspectos im¬ 
portantes como el desarrollo de 
nuevos lenguajes de programa¬ 
ción. Queda así plenamente justi¬ 
ficada la insistencia en el uso del 
lenguaje LOGO o el intento de 
sustituir, en un período cercano, 
el BASIC y el PASCAL por otros 
lenguajes más potentes, como el 
Prolog, el APL o el AMPL. ¿Qué es 
lo que puede aportar el ordenador 
como herramienta didáctica? Re¬ 
pasemos algunas de sus posibles 
utilizaciones: conseguir experien¬ 
cias en la resolución de proble¬ 
mas, favorecer la toma de decisio¬ 
nes en situaciones complejas, 
conseguir simular fenómenos y si¬ 
tuaciones que de otro modo pue¬ 
den escapar a un control directo, 
puede interesar, entonces, anali¬ 
zar el desarrollo del fenómeno o 
bien la situación del sistema en 
un momento determinado, u ob¬ 
servar cómo afectaría al sistema 
la introducción de un nuevo ele¬ 
mento o la variación de los ya 



existentes. En este último caso 
puede reproducirse el suceso me¬ 
diante la representación en panta¬ 
lla de un modelo a escala de la si¬ 
tuación real a estudiar. También, 
como elemento didáctico, favore¬ 
ce un pensamiento analítico y, 
aunque parezca contradictorio, in¬ 
tuitivo. Complementar las explica¬ 
ciones teóricas, facilitar la recupe¬ 
ración en determinadas materias 
o con determinados alumnos y fa¬ 
vorecer la enseñanza individuali¬ 
zada son otras aportaciones di¬ 
dácticas. La lista puede ampliar¬ 
se: facilitar la comprensión de de¬ 
terminados fenómenos, conseguir 
actuar como refuerzo en temas de 
especial dificultad, favorecer los 
procesos de orientación académi¬ 
ca, utilización para la enseñanza 
de la música, favorecer la investi¬ 
gación sobre colores, formas, di¬ 
seños... potenciar, en suma, toda 
la vertiente creativa del alumno. 
Estas pueden ser, y han de ser, al¬ 
gunas de sus utilizaciones didác¬ 
ticas, pero existen otras posibles 
que en la actualidad apenas han 
sido tratadas ni llevadas a la prác¬ 
tica. Aquí entraría en juego tanto 
la creatividad de los profesores 
como las facilidades de la Admi¬ 
nistración para poder llevarlas a 
cabo. Imaginemos por un momen- 
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to lo que puede suponer la utiliza¬ 
ción del ordenador en la educa¬ 
ción permanente de los alumnos, 
en la enseñanza a distancia, en la 
formación y educación de adul¬ 
tos, en aquellos sujetos con difi¬ 
cultades del comportamiento, o 
en aquellos con minusvalías físi¬ 
cas o psíquicas. 

Si bien es cierto que con el or¬ 
denador, como herramienta di¬ 
dáctica, se podrán alcanzar una 
serie de objetivos educativos, es 
preciso que se elaboren con mu¬ 
cho cuidado los planes de actua¬ 
ción y, fundamentalmente, una 
ineficacia en su uso por carencia 
de materiales y formación. Es 
ahora donde llegamos a uno de 
los puntos cruciales y sobre el 
que reposará gran parte del peso 
de todo el proyecto Atenea: la for¬ 
mación del profesorado. 

De nada servirían los buenos 
propósitos del plan, el dinero que 
se piensa invertir, la cantidad de 
capital humano puesto en juego 
si no hubiera un profesorado com¬ 
petente y perfectamente formado 
para llevar adelante la responsabi¬ 
lidad de todo el proyecto. El que 
Atenea avance con seguridad y 
eficiencia depende, en gran medi¬ 
da, de que el entusiasmo que pa¬ 



rece despertar todo el mundo de 
la informática se refleje en un en¬ 
tusiasmo por aprender y renovar¬ 
se constantemente, en un intento 
de evitar la muerte de muchas ilu¬ 
siones. El profesorado constituye 
la pieza clave del posible éxito o 
del estrepitoso fracaso de Atenea. 
La formación del mismo supone, 
en la actualidad, el obstáculo ma¬ 
yor con que se enfrenta la intro¬ 
ducción de las nuevas tecnolo¬ 
gías en E.G.B. y B.U.P. 

Esta formación tropieza con 
dos escollos. Por un lado el gran 
número de docentes que es nece¬ 
sario formar y, de otro lado, que 
resulta urgente y necesario que 
adquieran estos nuevos conoci¬ 
mientos con la rapidez suficiente 
para que la introducción de la in¬ 
formática en las aulas no quede 
detenida. Frente a este doble in¬ 
conveniente surge la pregunta; 
¿qué contenidos concretos han 
de darse en esta formación? 
Como podemos comprobar la so¬ 
lución no parece nada fácil. Res¬ 


ta formación del 
profesorado tropieza 
con dos obstáculos: 
el gran número de 
docentes y la 
inmediata 
formación. 


pecto a los contenidos el plan de 
formación de profesores del pro¬ 
yecto Atenea parte de una inte¬ 
gración de los resultados de in¬ 
vestigaciones realizadas por per¬ 
sonas e instituciones españolas 
en el campo de la informática 
educativa, pero la no existencia 
de experiencias al respecto supu¬ 
so un momentáneo freno que per¬ 
mitió el estudio de experiencias 
similares, caso de Francia con su 
Plan Informática para todos, o la 
experiencia británica. 



La solución que propone el pro¬ 
yecto, respecto al perfecciona¬ 
miento del profesorado, es esta¬ 
blecer un proceso de formación 
en cascada. Mediante este proce¬ 
so, unos profesores, a los que se 
les proprocionará una adecuada 
formación, serán los monitores 
que realizarán la formación de sus 
compañeros. Los niveles que se 
considera necesario establecer 
son tres: 

— Formación general para to¬ 
dos los profesores. 

— Formación de los profeso¬ 
res y monitores de Informá¬ 
tica. 

— Formación de los profeso¬ 
res que estarán en los Cen¬ 
tros de Profesores. 
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Tuvo lugar entre los días 13-31 
de octubre pasado en el I.T.E. (Ins¬ 
tituto de Técnicas Educativas) la 
primera fase de Formación de Mo¬ 
nitores del Proyecto. A ella asis¬ 
tieron un total de 53 profesores, 
seleccionados uno de cada Cen¬ 
tro de Profesores. El trabajo se or¬ 
ganizó desarrollando diferentes 
actividades; trabajos en pequeños 
grupos, puestas en común, prácti¬ 
cas con microordenador, sesio¬ 
nes de diseño de aplicaciones di¬ 
dácticas, etc. 

Los niveles, como dijimos ante¬ 
riormente, son tres: una forma¬ 
ción básica, comprendida en dos 
fases, una formada por unos cur¬ 
sos formativos y otra que se irá 
desarrollando con la experiencia y 


con las reuniones de intercam¬ 
bios y coordinación. 

Una formación técnica para par¬ 
ticipantes ya especializados o 
monitores procedentes de otros 
cursos y, por último, una forma¬ 
ción especializada en diseños de 
programas educativos y en otros 
lenguajes. Para el presente año 
los cursos de formación serán no¬ 
venta y tres. 


COMO HERRAMIENTA 
DE GESTION 

La informática de gestión es un 
camino seguro para introducir la 
informática en los centros educa¬ 
tivos, al mismo tiempo que se 
apoya la gestión administrativa in¬ 
terna; matrículas, expendientes 
de alumnos, nóminas, inventa¬ 
rios... aliviar, en suma, las tareas 
burocráticas. No podemos dejar 
de mencionar procesos como la 
evaluación y orientación. En el 
caso de la orientación escolar, 


La información es el 
principio de un 
futuro que estamos 
comenzando a vivir 
hoy. 


puede ser auxiliada la labor de los 
profesores-tutores con la ayuda 
informática al contener los histo¬ 
riales de los alumnos, resultados 
académicos y observaciones ex¬ 
traídas de tests (actitud, inteligen¬ 
cia). Estos registros permitirán 
mejorar el conocimiento personal 
de cada alumno y estudiar esta¬ 
dísticamente a los grupos para 
procurar encontrar la mejor solu¬ 
ción posible a problemas gene¬ 
rales. 


Atenea 


SOFTWARE EDUCATIVO 

La adquisición de programas 
educativos es un proceso conti¬ 
nuado en donde no conviene pre¬ 
cipitarse, sino ir al compás de la 
demanda. El proyecto propone 
unas determinadas líneas de ac¬ 
tuación: fomento de la elabora¬ 
ción de programas por los propios 
docentes, la adquisición en el 
mercado de software, la creación 
de una comisión de selección del 
software educativo y, por último, 
la creación de un Banco de unida¬ 
des didácticas. 

SELECCION DE LOS EQUIPOS 

No se han definido unos equi¬ 
pos específicos ya que se consi¬ 
dera fundamental el aspecto del 
software y no las características 
del microordenador. El poblema 
de la compatibilidad de los equi¬ 
pos informáticos se ha tratado de 
resolver mediante la adopción, 
como requisito indispensable, de 
unos sistemas operativos que es¬ 
tán ampliamente implantados en 
el mercado: CP/M para micros de 
8 bits y MS-DOS para micros de 16 
bits. 

Se considera que los micros de 
16 bits sirven mejor a los objetivos 
que los micros de 8 bits. Sin em¬ 
bargo, razones de economía y de 
abundancia de software educati¬ 
vo en los micros de 8 bits, acon¬ 
sejan no excluirles del sistema 
educativo. Es en la Formación 
Profesional donde los micros de 
16 bits se han definido como in¬ 
dispensables. 

Las características mínimas 
que se consideran indispensables 
para que los microordenadores 
entren en los centros docentes 
son: 
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UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS 

• Microprocesador Z80A - 64K RAM 
ampliables - 32K ROM ampliables 

• TECLADO • Teclado profesional con 
74 teclas en 3 bloques - Hasta 32 teclas 
programables - Teclado redefmible 

• PANTALLA • Monitor RGB verde (12") 
o color (14") 



Normal 

Alta Res. 

Multicolor 

Col x líneas 

40x25 

80 x 25 

20X25 

Colores 

4 de 27 

2 de 27 

16 de 27 

Puntos 

f 320 x 200 

640 x 200 

160X2 


- Se pueden definir hasta 8 ventanas de 
texto y 1 de gráficos • SONIDO 

• 3 canales de 8 octavas moduladas 
independientemente - Altavoz interno 
regulable - Salida estéreo • BASIC 

• Locomotive BASIC ampliado en ROM - 
Incluye los comandos AFTER y EVERY 
para control de interrupciones 


CASSETTE • Cassette incorporada con 
velocidad de grabación (1 ó 2 Kbaudios) 
controlada desde Basic • CONECTORES 

• Bus PCB multiuso, Unidad de Disco 
exterior, paralelo Centronics, salida 
estéreo, joystick, lápiz óptico, etc. 

• SUMINISTRO • Ordenador con monitor 
verde o color - 8 cassettes con 
programas - Libro “Guía de Referencia 
BASIC para el programador" - Manual en 
castellano - Garantía Oficial AMSTRAD 
ESPAÑA. 


TODO POR 

59.900 Pts. (monitor verde) 


90.900 Pts. (monitor color) 


UNIDAD DE DISCO • Unidad 
incorporada para disco de 3" con 180K 
por cara • SISTEMAS OPERATIVOS 

• AMSDOS, CP/M 2.2, CP M Plus (3.0) 

• CONECTORES • Bus PCB multiuso, 
paralelo Centronics, cassette exterior, 

2. a Unidad de Disco, salida estéreo, 
joysticks, lápiz óptico, etc. 

• SUMINISTRO • Ordenador con monitor 
verde o color - Disco con CP M 2.2 y 
lenguaje DR. LOGO - Disco con CP M 
Plus y utilidades - Disco con 6 programas 
de obsequio - Manual en castellano - 
Garantía Oficial AMSTRAD ESPAÑA. 


TODO POR 

84.900 Pts. (monitor verde) 


119.900Pts. (monitor color) 
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TODO POR 129.900 Pts. 


Centronics • SUMINISTRO • Ordenador 
completo con teclado, pantalla, Unidad 
de Disco e Impresora - Discos con el 
procesador de Texto LocoScript, CP M 
Plus; Mallard, BASIC, DR.LOGO y diversas 
utilidades - Manuales en castellano - 
Garantía Oficial AMSTRAD ESPAÑA, 


UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS 

• Microprocesador Z80A - 256K RAM de 
las que 112K se utilizan como disco RAM 

• TECLADO • Teclado profesional en 
castellano (ñ, acento...) de 82 teclas 

• PANTALLA • Monitor verde de alta 
resolución - 90 columnas x 32 líneas de 
texto • UNIDAD DE DISCO • Disco de 
3” y 173K por cara - Opcionalmente, 

2. a Unidad de Disco de 1 Mbyte integrable 

• SISTEMA OPERATIVO • CP M Plus 
de Digital Research • IMPRESORA • 

Alta calidad (NLQ) a 20 c.p.s. - Calidad 
estándar a 90 c.p.s. - Papel continuo u 
hojas sueltas - Alineación automática del 
papel - Caracteres normales, 
comprimidos, expandidos, control del 
paso de letra (normal, cursiva, negrita, 
subíndices, superíndices, subrayado, etc). 

• OPCIONES • Kit de Ampliación a 
512K RAM y 2. a Unidad de Disco - 
Interface Sene RS 232C y paralelo 


Existe también la versión PCW 8512 con 
512K RAM y la 2. a U nidad de Disco de 
1 Mbyte incorporada ! ¡M 
* El PCW 8256 puede utilizarse como 
terminal y en comunicaciones. 

El I.V.A. no está incluido en los precios. 


NOTA: Es muy importante verificar la garantía del 
aparato ya que sólo AMSTRAD ESPAÑA puede 
garantizarle la ordenada reparación y sobre todo 
matenales de repuesto oficiales (Monitor, 
ordenador, cassette o unidades de discos). 


ESPAÑA 


Avda. del Mediterráneo, 9. Tels. 433 45 48 - 433 48 76. 
28C07 MADRID 

Delegación Cataluña: Tarragona, 110 - Tel. 325 10 58. 
08015 BARCELONA 
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ATENEA EN CIFRAS 


Atenea 


— Microprocesador de, al me¬ 
nos, 8 bits. 

— 64 k RAM. 

— Capacidad gráfica y genera¬ 
dor de sonido. 

— Teclado QWERTY, con ma¬ 
yúsculas y minúsculas y ca¬ 
racteres castellanos (ñ, ¿ y 
acentos agudos para todas 
las vocales), teclas de fun¬ 
ción programables y de di- 
reccionamiento del cursor. 

— Capacidad de representa¬ 
ción en pantalla de 80 co¬ 
lumnas por 24 filas. 

— Monitor color de 12 pulga¬ 
das. 

— Interfaz RS-232-C. 

— Toda la documentación, tan¬ 
to técnica como de lengua¬ 
jes y programas deberá es¬ 
tar en castellano. 

SELECCION DE SOFTWARE 

Se han distinguido dos tipos 
fundamentales: el de base y los 
programas educativos. A este úl¬ 
timo ya nos hemos referido ante¬ 
riormente, con respeccto al soft¬ 
ware de base estará formado por: 

— Lenguaje Basic. 

— Lenguaje LOGO. 

— Lenguaje de autor. 

— Procesador de textos. 

— Base de datos. 

— Hoja de cálculo. 

En los centros de BU P y COU se 
introducirá además el PASCAL y 
en los centros de Formación Pro¬ 
fesional se incluirá también: 

— Lenguaje COBOL 

— Lenguaje FORTRAN. 

— Paquete de nómina. 

— Paquetes de contabilidad. 

— Paquetes de diseño asistido 
por ordenador. 


Para poder participar en el pro¬ 
yecto Atenea se pone como requi¬ 
sito, a los centros docentes públi¬ 
cos, la presentación de un proyec¬ 
to pedagógico que será evaluado. 
Al proyecto deberá acompañarle 
la propuesta del equipo de profe¬ 
sores que van a llevar adelante el 
mismo. 

Total de centros a dotar.... 1.843 

Equipos a adquirir. 9.215 

Profesores a formar. 5.530 

Profesores a especializar.. 1.288 

En el presente año se pretende 
dotar a 217 centros mediante la 
adquisición de 1.085 equipos. El 
número de equipos por centro, 
cinco, es claramente insuficiente, 
lo imprescindible sería entre 10 y 
15 microordenadores. De todas 
formas la cifra de 5 puede ser 
aceptable para la posterior eva¬ 
luación de los resultados y el de¬ 
sarrollo de los programas de in¬ 
vestigación. 

Resumen de la estimación de 
costes (equipos, cursos de forma¬ 
ción» reuniones» material didácti¬ 
co...) 

Para el año 1986. 588.820.000 

Todo el proyecto 
(1985-1989). 4.777.000.000 

HACIA EL FUTURO 

El futuro lo estamos comenzan¬ 
do a vivir hoy. El proyecto Atenea 
no es una innovación, es una res¬ 
puesta. Respuesta del sistema 
educativo que parece ya una res¬ 
puesta tardía. Lo que observamos 
en el desarrollo de todo el proyec¬ 
to es muy buena voluntad. Volun¬ 
tad por parte ministerial, por par¬ 
te del profesorado, por parte del 
alumnado..., pero poca base teóri¬ 
ca y pocas evaluacionees de los 
resultados. Surge cuando el uso 
del ordenador está ya tan genera¬ 
lizado en nuestra sociedad que su 
introducción en la escuela plan¬ 
teará graves problemas. Los pro¬ 
fesores carecen de la formación 
necesaria para llevar a cabo un 


proyecto de tal magnitud. Resulta 
hasta cómico observar la desafo¬ 
rada actividad febril de los docen¬ 
tes por ponerse al día. Los cursos 
de Informática para docentes es¬ 
tán abarrotados, la programación 
en BASIC parece estar ya al al¬ 
cance de todos, pero nos olvida¬ 
mos de lo fundamental. La Infor¬ 
mática es un medio. 

Si lo que se pretende es que to¬ 
dos los alumnos sepan programar 
o simplemente sepan manejar un 
ordenador, el proyecto habrá fra¬ 
casado y se habrá perdido una 
buena oportunidad para romper la 
barrera escuela-sociedad. La in¬ 
formática no es más que un me¬ 
dio del que hemos de valernos 
para alcanzar unos objetivos muy 
concretos y unos fines a más lar¬ 
go plazo. No podemos convertir la 
informática en una asignatura 
más. Tampoco se pueden reducir 
los ordenadores a una aulas infor¬ 
máticas en las que machacona¬ 
mente se insista en la programa¬ 
ción. Más que nunca la Informáti¬ 
ca y la Educación han de encon¬ 
trarse en un punto común y apro¬ 
vechar las facilidades que la intro¬ 
ducción de las nuevas tecnolo¬ 
gías tendrán para todos nosotros. 
Esperemos que el interés que 
existe en la práctica totalidad de 
la sociedad española, no se vea 
defraudado por quienes ahora tie¬ 
nen la oportunidad de mejorar el 
futuro de nuestro país. 

José D. Arias López 
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GUIA PRACTICA 


COMMODORE 64 


SUPER QUINIELAS Disco 

I * Gestión total de los datos deportivos de 1. a y 2. a 
división. 

* Creación de una quiniela estadística múltiple. 

' Reducción al 13, al 12 y por figuras de una 
quiniela propia o estadística con el 100 % de 
acierto. 

* Con salida por impresora y escrutinio 

. 6.000 Ptas. 

FAST TURBO MENUE 

* Acelera el Datassette . 8.500 Ptas 

FAST TURBO DISK 

* Acelera la Unidad de Discos. 8.500 Ptas. 

ASTOC-DATA, S. A. República Argentina. 40 
Apt. 695 Santiago de Compostela Tel. (981) 59 95 33 


DEFOREST 

MICROINFORMATICA 


TODO SOBRE COMMODORE - 64 V VIC - 20 

LOS ULTIMOS JUEGOS EN EL MERCADO 
TODO EN PERIFERICOS - LIBROS 
PROGRAMAS DE GESTION - ETC. 

SOLICITE INFORMACION POR CORR EO 


AMIGOS DEL COMMODORE 64K 


COMPRA-VENTA 
PROGRAMAS DE OCASION 

Entre otros: COLOSSUS CHESS, PITS- 
TOP II, RAID OVER MOSCOW, MATCH 
POINT, DECATHLON, MANIC-MINER, 
ONE ON ONE, POLE POSITION, GOST- 
BUSTERS, SKVFOX, H.E.R.O. y 300 tí¬ 
tulos más, pídenos el tuyo. 


Por sólo 1.100 pts. más gastos de envío 
puedes conseguir tu programa de oca¬ 
sión favorito, garantizados y compro¬ 
bados. 


¡Ah! y Programas con 

PREMIO-OBSEQUIO 


Rellena este cupón: 

Deseo recibir contra reembolso: 
Nombre del Programa . 

ME LO ENVIAN A: 


Calle . N.° . 

Población . 

Código Postal . Tel. 

ENVIAR A AMIGOS DEL COMMODORE 64-K 
Apartado de Correos 34.155 BARCELONA 


INTERFACE COPIADOR COSMOS 
THOUG (CBM 64 VIC 20 y C 128) 

Este interface le permite hacer co¬ 
pias de seguridad de TODO softwa¬ 
re en soporte cassette (de CUAL¬ 
QUIER ordenador personal). 
Funciona con CBM 64, VIC 20, 
C128 y dos CN2 o un CN2 y un 
cassette normal. 

100 % de éxito GARANTIZADO en 
la copia. Testigo acústico (volumen 
regulable). 

1 AÑO de garantía. 

De exclusivo uso personal. 

P.V.P. 4.600 ptas. incluido el IVA 


ÍKÜE DELTABIT 

^|§5P Colón, 20 
~1„ E S'LLA (VALENCIA) 
cuumm Tel. (96) 120 29 25 

DISTRIBUIDORES BIENVENIDOS 


CnTH _ cc 
Uu I u dj- 


































Ahora es el momento de que tu amigo «Spectrum» te deje 
las cintas de cassette, con esos programas maravillosos 
que él decía haberse inventado. 

Ahora es el momento, porque tu Commodore se supera aún 
más mostrando un Software no existente en otros 
microordenadores. Con un programa Simulador, puedes 
convertir tu Polifacético Commodore en un Popular 

Spectrum. 


n tienes un Commodore y es¬ 
tás harto de tener que traducir a 
su BASIC los programas para 
Spectrum que aparecen en las 
revistas especializadas. SI te 
apetecería aprender a manejar 
otros ordenadores, pero tu cuen¬ 
ta corriente no puede permitírte¬ 
lo. Si, simplemente, te has 
aburrido de la forma en que fun¬ 
ciona tu máquina y quieres 
«cambiar de aires». Enhora¬ 


buena, tienes un ordenador que 
vale por dos. En sólo cuatro mi¬ 
nutos puedes convertir tu Com¬ 
modore en un Spectrum y en mu¬ 
cho menos tiempo volver al es¬ 
tado original. 

En contra de lo que pudiera 
pensarse, no se trata de una 
oferta en las «Rebajas de Prima¬ 
vera» de unos grandes almace¬ 
nes. Tampoco hacen falta pro¬ 
fundos conocimientos de elec- 
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tu Commodore 
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trónica ni el uso de soldador y 
estaño para realizar el cambio. 
Un simple programa (lo de «sim¬ 
ple» es una forma de hablar) lle¬ 
va a cabo el milagro. 

Nos estamos refiriendo a 
Spectrum Simulator de Whitby 
Computers Ltd. (en España C¡- 
mexsoft), un programa que, una 
vez ejecutado, hace al Commo- 
dore emular casi perfectamente 
los comandos, funciones, editor 
BASIC, en definitiva, la «forma 
de ser» del Spectrum. Todo ello 
con sólo una grave limitación 
(que lo hace inútilizable con 
más del noventa por ciento de 
los programas comerciales del 
Spectrum), la de no poder ejecu¬ 
tar nada que esté escrito en có¬ 
digo máquina. 


UN NUEVO INTERPRETE BASIC 

El programa, cerca de 30K de 
código máquina, es nada más y 
nada menos que una traducción 
al código del 6510, de la mayor 
parte de las 16K de ROM del 
Spectrum, más las 8K de la ROM 
«oculta» del Interface 1. Esto ha 
sido hecho con gran perfección 
(¡incluso están presentes mu¬ 
chos de los pequeños bugs que 
éstas tienen!), lo cual no es 
nada fácil si tenemos en cuenta 
las abismales diferencias que 
separan ambos sistemas opera¬ 
tivos. 

Aunque en algunos coman- 
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dos se advierte una pequeña di¬ 
ferencia de velocidad a favor del 
Spectrum, en la mayor parte de 
ellos cuesta creer que no este¬ 
mos tratando con el «hijo» de 
Sinclair. Todos los detalles han 
sido cuidados, desde el juego de 
carácteres hasta los mensajes 
de error, pasando por el «parti¬ 
cular» modo de funcionamiento 
de su editor BASIC. 

El mapa de memoria ha sido 
respetado en la medida de lo po¬ 
sible, tanto el archivo de presen¬ 
tación visual como las variables 
del sistema están en las direc¬ 
ciones que les corresponden. 
Estas últimas cumplen con bas¬ 
tante exactitud sus cometidos 
originales, por lo que los POKEs 
que las afectan pueden utilizar¬ 
se con normalidad. El formato 
en memoria del programa BA¬ 
SIC y las variables también son 
idénticos. 


ENSALADA DE COMANDOS 

Una de las mayores dificulta¬ 
des con las que topa quien co¬ 
mienza a manejar un Spectrum, 
y especialmente si está acos¬ 
tumbrado a utilizar otros orde¬ 
nadores, es el uso que éste hace 
del teclado (donde se agolpan 
letras, comandos y funciones en 
menos de un «palmo cuadra¬ 
do»), y especialmente por el he¬ 
cho de que todos los comandos 
y funciones se consigan con un 


solo «golpe» de tecla. Esto se 
agrava aún más cuando ante no¬ 
sotros no tenemos el teclado 
original con sus teclas de goma 
y sus «colorines», sino que nos 
hallamos ante el de un Commo- 
dore 64. 

Previendo estos problemas, 
R.M. Woodhouse y David Tinda- 
le (creadores del «invento») in¬ 
cluyeron un par de pantallas, a 
las que se accede mediante F7, 
y en las que aparecen las key- 
words (palabras clave) y signos 
que corresponden a cada una de 
las teclas en los diferentes mo¬ 
dos. En todo caso, como el bus¬ 
car en estas pantallas cada vez 
resulta bastante Incómodo, es 
recomendable echar mano a la 
ilustración que acompaña a es¬ 
tas líneas, donde aparecen las 
funciones sobre cada tecla (en 
blanco para el modo K y en rojo 
para K + Simbol Shift) y en sus 
frontales (en rojo para modo Ex¬ 
tendido y en verde para E + Sim- 
bol Shift). 

USO DE PERIFERICOS 

Para este programa convertir 
nuestra impresora en un ZX- 
Printer y la unidad de discos en 
un microdrive no supone ningún 
problema. Los comandos COPY, 
LPRINT y LLIST funcionan a la 
perfección con la impresora que 
tengamos conectada. 

Antes de usar los microdrives 
hay que tener en cuenta que el 
formato utilizado es distinto, 
por lo que deben usarse discos 
que no contengan nada impor¬ 
tante y formatearlos antes de 
hacer nada con ellos. Los co¬ 
mandos FORMAT, CAT, LOAD*, 
MERGE* y SAVE* funcionarán 
entonces como si estuviéramos 
manejando cartuchos en lugar 
de disquetes. 

Uno de los puntos por los que 
más puede elogiarse este pro¬ 
grama es por la labor realizada 
por los autores para conseguir 
una perfecta «traducción» de las 
rutinas que manejan el casset- 






ErgoVisión 


IAH Disks 


METHAMORPH1C 


jCOMPRE SUS CINTAS AHORA EN FIRST! 
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Impresoras 

CBM 

64-128 


50 Diskettes 


Cassette especial COMMODORE 

A ERqOJOmeK 

para 

— COMMODORE 
— AMSTRAD 
— SPECTRUM 


Diskettes 


CrmsK|iis y Ii c. f I 
Uní ? p.«t|s ’l ?00 lilas 


Todo sohre impresoras 
361 paos P V P i? 800 pta> 


TODO SOBRE EL NUEVO COMMODORE 128 
COMMODORE 128 CONSEJOS V TRUCOS 
64 CONSEJOS V TRUCOS PARA EL COM 64 
64 CONSEJOS T TRUCOS TOMO 2 
INTRODUCCION A LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL CON 
MUCHOS PROGRAMAS PARA COMMODORE 64 
TODO SOBRE IMPRESORAS CBM 64 128 
64 EN EL CAMPO DE LA TECNICA Y LA CIENCIA 
DISKETTE 64 CONSEJOS Y TRUCOS 

El MANUAL OEL CASSETTE PARA EL COM 64 Y EL VIC 20 
EL MANUAL ESCOLAR PARA COMMODORE 64 
TODO SOBRE BASES DE DATOS Y GESTION DE 
FICHEROS PARA COMMODORE 64 
TODO SOBRE EL FLOPPY 1S41 

MANTENIMIENTO Y REPARACION DEL FLOPPY IS41 (COMMODORE f 

ROBOTICA PARA SU COMMOOORE 64 

DICCIONARIO PARA SU COMMODORE 64 

PEEK 6 POKES PARA SU COMMODORE 64 

EL LIBRO DE IDEAS PARA EL COMMODORE 64 

LENGUAJE MAOUINA PARA COMMODORE 64 (LOTHER ENGLISH) 

LENGUAJE MAQUINA PARA AVANZADOS CBM 64 

COMMOOORE 64 CODIGO MAOUINA AVANZADO 

64 INTERNO 

EL ENSAMBLADOR PARA COMMODORE 64 

PROGRAMACION EN LENGUAJE ENSAMBLADOR PARA COMMODORE 
COMMODORE 64 MODULOS PARA LA CONSTRUCCION 
DE PROGRAMAS 

COMMODORE 64 PARA TODOS INICIACION PROGRAMAS 

INTRODUCCION PARA EL COMMODORE 64 

APRENDIENDO CON COMMODORE LOGO 

GRAFICOS Y SONIDO PARA EL COMMODORE 64 

JUEGOS Y PROGRAMAS EDUCATIVOS PARA EL COMMODORE 64 

JUEGOS PARA EL COMMODORE 64 

LENGUAJE MAQUINA DEL COMMODORE 64 

CURSO DE INTRODUCCION AL BASIC PARTE i 

CURSO DE INTRODUCCION AL BASIC PARTE II 

GUIA DE REFERENCIA DEL PROGRAMADOR 

COMMODORE 64 GUIA DEL USUARIO 

CLAVES PARA EL COMMODORE 64 

COMMODORE 64 LA MEJOR PROGRAMACION POR LA PRACTICA 
COMO PROGRAMAR SU COMMODORE 64 BASIC 
GRAFICOS SONIDO 

EXPLORANDO EL BASIC EN EL COMMODORE 64 

EL LIBRO DE LA TECNICA Y LA CIENCIA PARA CBM 64 

BASIC PARA EL COMMODORE 64 MANUAL PRACTICO 

COMMODORE 64 QUE ES PARA QUE SIRVE Y COMO SE USA 

64 COMMODORE APLICACIONES PARA LA CASA Y 

PEOUEÑO NEGOCIO 

C-64 TELECOMUNICACIONES 

EL DESCUBRIMIENTO DEL COMMODORE 64 

102 PROGRAMAS PARA COMMOOORE 64 

COMMODORE 64 PASATIEMPO Y JUEGOS 

18 JUEGOS DINAMICOS PARA TU COM 64 

COMMODORE 64 SELECCION DE JUEGOS 

EL LIBRO GIGANTE DE JUEGOS PARA ORDENADORES 

SPECTRUM VIC 20. COM 64 APPLE II DRAGON ORIC 

E IBM PC 

COMO HACER COCHES Y TRENES CONTROLADOS 
POR OROENADOR PARA COMMOOORE 64 VIC 20 
Y SPECTRUM 

JUEGOS EN LIBRO PARA ORDENADOR COMMOD 64 
, VIC 20 APPLE SPECTRUM DRAGON Y MSX 
TERROR 
ESPIAS 
MISTERIO 

JUEGOS EN LIBRO PARA ORDENADOR COMMOD 54 

VIC 20. COMMODORE 128 

LA ISLA OEL TESERO 

LA MONTAÑA DE PLATA 

PROGRAMACION AVANZAOA DEL COM 64 

VIC 20 GUIA DEL USUARIO 

ACCESO RAPIDO AL VIC 20 

ACCESO RAPIDO AL VIC 20 

MAPPING THE COMMODORE 64 

APRENDIENDO CON LOGO 

PRIMEROS PASOS EN LOGO 

PROGRAMACION EN LOGO 

PRIMEROS PASOS EN LOGO LIBRO DEL PROFESOR 
PRIMEROS PASOS EN LOGO L'BRO DEL ALUMNO 
PROGRAMACION OEL Z-80 
EL LIBRO OEL RS 232 
VIOEO JUEGOS 

MICROSOFT BASIC CURSO DE AUTOENSEÑANZA 
PARA PRINCIPIANTES 

SISTEMA OPERATIVO CP M GUIA OEL USUARIO 

2 EDICIONES 

DISCO GUIA CP M 

INICIACION AL CP M 

CP M MANUAL PARA PROGRAMADORES 

MANUAL DE MBASiC 

PROGRAMACION EN C INTRODUCCION Y CONCEPTOS 

AVANZAOOS 

SISTEMA OPERATIVO UNIX. GUIA OEL USUARIO 

BUS IEEE 488. MISE EN OEVRUE 
PASCAL (DALE ORSHALICK) 

APPLE PASCAL 
PASCAL ESTRUCTURADO 


Ciílc* 


Diskettes 
+ QKAJIS 
1 Diskettes 


MICRO AGE 


FRST 3 K WPOflT ADOR PAHA ESP 


SUME IVA 
LIBROS 6% 
RESTO 12% 


¡¡Increíbles precios para tu 


PRINTER STAND 


- SOPORTE PARA SU IMPRESORA. EN 
METACRILATO TRANSPARENTE DE 
UNA SOLA PIEZA. 

- COMPLETAMENTE ABIERTO EN SU 
PARTE POSTERIOR HASTA LA INTRO¬ 
DUCCION DE FORMULARIOS, PERMI¬ 
TIENDOLE AHORRAR ESPACIO EN SU 
LUGAR DE TRABAJO. 

- INDICADOR OPTICO DEL NUMERO DE 
HOJAS QUE SE HALLAN EN SU INTE¬ 
RIOR. 

- DELE A SU MESA LA SENSACION DE SO¬ 
BRIEDAD V EQUILIBRIO DE ESTA. 

IAN PRINTER STAND IMPRESORA 80 CO¬ 
LUMNAS, 3.950 PTAS. 

IAN PRINTER STAND IMPRESORA 132 CO¬ 
LUMNAS. 5.730 PTAS. 

IAN + STAR GEMIN110 x + MICROANGELO, 

68.000 PTAS. 

IAN + STAR SG 10 + MICROANGELO. 

70.000 PTAS. 

IAN + CITIZEN 120 D + MICROANGELO, 

63.950 PTAS. _ 


Gran exposición en Software 
Ultimas novedades 
— AMSTRAD 
— SPECTRUM 
— COMMODORE 


COMMODORE 


'PcuUUc 7><xéi 


COMO OFERTA ESPECIAL DURANTE ESTE MES 
LOS PEDIDOS DE LIBROS CONTRAREEMBOLSO 
NO TIENEN NINGUN GASTO 


DELE EL TOQUE A SU IMPRESORA!! 

IA K 


PRINTED STAND 


SEGUIMOS 

BUSCANDO 

DISTRIBUIDORES 


VENTA POR CORREO 

MANDE SU PEDIDO. PAGO: TALON CONFIRMADO O GIRO POSTAL PE¬ 
DIDOS PAPEL 2.500 H. SUME 800 PTAS. G. ENVIO. PEDIDOS INFERIO¬ 
RES A 4.500 PTAS. SUME A SU PEDIDO 180 PTAS. EN CONCEPTO DE 
GASTOS ENVIO. LOS LIBROS NO TIENEN GASTOS ENVIO (EL RESTO 
DE SU PEDIDO VEA PARTE ANTERIOR). CATALOGO (MANDE EL IMPOR¬ 
TE EN SELLOS DE CORREOS): METHAMORPHIC & APPLE 500 PTAS. 
COMMODORE 430 PTAS. AMSTRAD 400 PTAS. SPECTRUM-QL 390 
PTAS. LIBROS INFORMATICA 190 PTAS. 

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO (MANDE PEDIDO CARTA), SOLO PA¬ 
RA JOYSTICKS, INTERFACE JOYSTICK, LIBROS, DISKETTES, CINTAS Y 
IAN. SUME A SU PEDIDO 380 PTAS. EN CONCEPTO DE GASTOS DE 
REEMBOLSO. CON REFERENCIA A GASTOS DE ENVIO. ATENGASE A 
LO INDICADO EN EL PARRAFO ANTERIOR. 


FIRST S.A 


C/ Aribau 62 00011 BARCELONA 
Tel. (93) 323 03 90 
Tlx. 53947 FlRSE 


SOLOTE NUESfWD CATALOGO 

CATALOGO OE SfOT MARO Y LÍ8ROS 
TRES CAT ALüGOS EN UNO 

VEA normas en vent a por correo 


¿imk 

mm 


mm] 

































































































te. Esto es mucho más difícil de 
lo que pudiera parecer, pues las 
diferencias entre el Z-80 y el 
6510 y las velocidades a que tra¬ 
bajan ambos ordenadores (3,5 
Mhz frente a IMhz), hace que 
sea realmente complicado con¬ 
seguir temporizar hasta el punto 
de lograr una perfecta sincroni¬ 
zación en los bucles de retardo. 
Afortunadamente esto no es im¬ 
posible, como lo prueba el he¬ 


cho de que los comandos LOAD, 
SAVE y VERIFY funcionen a la 
perfección cargando programas 
BASIC, pantallas (con SCREEN 
#), matrices de datos (con 
DATA), e incluso bloques de 
bytes (con CODE), aunque hu¬ 
bieran sido grabados con un ver¬ 
dadero Spectrum. 

¿PARA QUE? 

Quizás más de uno haya llega¬ 



do a pensar: «todo esto es muy 
bonito, pero, ¿para qué rayos 
puede servirme a mí?»; ésta es 
una pregunta difícil de respon¬ 
der. Es un hecho que este pro¬ 
grama es toda una obra ue arte; 
quien tenga unos mínimos co¬ 
nocimientos de código de má¬ 
quina y conozca las diferencias 
que hay entre ambos ordenado¬ 
res se dará cuenta de las dificul¬ 
tades que conlleva hacer algo 
como esto. 

Pero que sea o no una obra de 
arte no cambia demasiado las 
cosas, la única utilidad derivada 
de ello es la posibilidad para 
quien posea el nivel necesario, 
de desensamblarlo y descubrir 
cómo ha podido hacerse algo 
tan complicado, o, quizá, para 
«vacilar» a los amigos enseñán¬ 
doles lo polifacético que puede 
llegar a ser nuestro ordenador. 

El hecho de que, por no admi¬ 
tir el código máquina, sea in¬ 
compatible con la práctica tota¬ 
lidad del software comercial 
que hay para Spectrum deja 
sólo dos posibilidades de uso 
práctico: para familiarizarse con 
el Spectrum y su BASIC Sinclair 
sin necesidad de adquirir uno, o 
para poder ejecutar los progra¬ 
mas para Spectrum que apare¬ 
cen en las revistas sin necesi¬ 
dad de las a menudo complica¬ 
das, o semi-imposibles, traduc¬ 
ciones necesarias para su uso 
directo con el Commodore. 

Es evidente que, por software, 
es totalmente imposible ejecu¬ 
tar en nuestra máquina código 
de Z-80 en tiempo real, pero, des¬ 
pués de ver lo que hemos visto, 
no nos resignamos a pensar que 
lo sea si se cuenta de alguna 
ayuda hardware o si, antes de 
ejecutar, una especie de compi¬ 
lador se encarga de la traduc¬ 
ción. Esperemos que alguien lle¬ 
gue a realizar algo parecido a 
esto para que podamos, de ver¬ 
dad, llegar a tener un ordenador 
que valga por dos. 
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CATALOGO DE SOFTWARE 
PARA ORDENADORES 
PERSONALES IBM 


TODO EL CATALOGO DE SOFTWARE 
CON MAS DE 800 FICHAS 



PRECIO TOTAL DE LA SUSCRIPCION - 8.000 — PTAS. 


CUPON DE PEDIDO 

solicite HOY MISMO 

EL CATALOGO DIRECTAMENTE A 

infotiis.s.a. 

BRAVO MURILLO, 377 - 5.° A 
28020 MADRID 

O EN LOS CONCESIONARIOS IBM 


□ CONTRA'^RE EMBOLSO □ 
Ref: CATALOGO DE SOFTWARE 
Cargue 8.000 ptas. a mi tarjeta American Express □ Visa □ Interbank 


El importe lo abonaré: POR CHEQUE 
QON MI TARJETA DE CREDITO □ 


Número de mi tarjeta -- 

Fecha de caducidad - Firma 

NOMBRE _ 

CALLE ___ 

CIUDAD -—- D.P. 




PROVINCIA 






















Aclaración 


FORMA DE ONDA 

5 REM **FORMA DE ONDA** 

10 S- 54272 

20 F’ÜKE S+24,15 

30 PÜKE S+5,9 

40 PÜKE S+6,240 

50 PÜKE S+4,65 

60 PÜKE S+0,100 

70 PÜKE S+1,100 

80 FOR 0=0TD 4095 STEP B 

90 PA= I NT(P/256) 

100 PB =P-256*PA 
110 PÜKE S+2 , F'B 
120 PÜKE S+3,PA 
130 NEXT 
140 PÜKE S+4,0 


En la revista del mes de febre¬ 
ro, y particularmente en el artícu¬ 
lo titulado «Investigación sobre el 
sonido», otra vez Tos duendes hi¬ 


FRECUENCIA 

5 REM ** LA FRECUENCIA ** 

10 S= 54272 

20 PÜKE S+24,15 

30 PÜKE S+5,9 

40 PÜKE S+6,240 

50 PÜKE S+4,17 

60 FOR F=0 TO 65535 STEP 64 

70 FA=INT (F/256) 

80 FB—F--256 *FA 
90 PÜKE S+0,FB 
100 PÜKE S+1,F A 
110 NEXT 
120 PÜKE S+4,0 


cieron su aparición, dejándose 
fuera tres programas que ahora 
publicamos. 


LA ENVOLVENTE 


5 REM **LA ENVOLVENTE** 

10 S= 54272 

20 PÜKE S+24,15 

30 PÜKE S+0,100 

40 PÜKE S+1,100 

50 Ai=15: CA=15 

60 S0=5: RE=15 

70 PÜKE S+5,AT*16+CA 

80 PÜKE S+6 , SO* 16+R'E 

90 PÜKE S+4,129 

100 FOR A=0 TO 10000:NEXT 

120 PÜKE S+4,128 







Protege tu Commodore con esta 

" “ Uno oferto especio! y exclusivo 

poro nuestros lectores 


Una práctica funda lavable y resistente, que protegerá del polvo 
y de otros deterioros a tu COMMODORE. 
jY que por ser una oferta exclusiva para nuestros lectores puedes 
conseguirla con un 25% de descuento sobre su precio real, 
de venta! 

¡Apresúrate! Recorta y envía HOY MISMO 
este cupón a: 

COMMODORE MAGAZINE (FUNDAS) 

Bravo Murillo, 377 - 28020-MADRID 

Las existencias son limitadas 
¡No te quedes sin ella! 
















Ya se puede escuchar 
el sonido del futuro. 




Llega a España la Alta Fidelidad SVI: Tecnología de futuro para el sonido. 

HI-FI SVI. Conózcala. Conozca su futuro en música y disfrútelo ya. Ahora puede. 


— Plato. 

— Amplificador, 25 W por canal. 

— Doble pletina de arrastre, con grabación 
a alta velocidad. 

— Sintonizador. 

— Ecualizador. 

— Columnas de dos vías. 

— Compact-Disc con lectura por rayo láser. 


Precio del Equipo (sin Compact-Disc), con 
columnas y mueble especial: 59.900 ptas.* 
Precio del Compact-Disc: 49.900 ptas. 1 

CONJUNTO: 

PRECIO ESPECIAL DE LANZAMIENTO: 99.900 PTAS* 

* Estos precios no incluyen IVA. 



ESPAÑA 






cindible 

u tiabaio 


sionantes 
1SUS prestacione 


paict s 1 


PREsoxas 


M PREdecikl e 

irrraa duración 


GP-50 • La pequeña 40 cps. Papel normal con in'terface paralelo, serial y Spectrum. 17.990 ptas. 

GP-700 * La de color 50 cps. 7 colores. 80 columnas. Tracción y fricción. Papel de 10 pulgadas. 64 990 ptas 

SP-1.000 * La programable 100 cps.24 cps en alta calidad 96 cart. programables en RAM. Introductor hoja a hoja.f. 64.990 ptas. 

SP-1.000 AS La programable 100 cps.24 cps en alta calidad con interface RS-232. Introductor hoja a hoja.i. 59.900 ptas. 

MP-1.300AlLa polivalente 300 cps, 60 cps en alta calidad, interface paralelo y RS-232. Introductor hoja a hoja>&.119 900 ptas 

BP-5.200 * La de oficina 200 cps, 106 en alta calidad.Buffer 4K.Carro de 15".Tracción y fricción.^. 199.900 ptas 

BP-5.420 * La más rápida 420 cps. 106 cps en alta calidad. Buffer de 18K. Paralelo y RS-232.♦... 339.900 ptas. 


Interfaces: Serie RS-232C, Spectrum, IBM, COMMODORE, MSX, QL, Apple Macintosh, HP-IB 
♦ Introductor automático de documentos opcional. 

& Kit de color opcional. 

Nota: I.V.A. 12%, no incluido en los precios arriba indicados 


/ Muntaner, 60-2.°-4. a / Agustín de Foxá, 25-3.°-A 

/ Tel. (93) 323. 32. 19 / Tels. (91) 733. 57. 00-733. 56. 50 

/ 08011 BARCELONA / 28036 MADRID 


* con interface paralelo 

• con interface Spectrum 



Avda. Blasco Ibáñez, 116 

Tel. (96) 372.88.89 

Telex 62220 - 46022 VALENCIA 































